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EN ESTE 


PREVIEW 
TACTICAL FIGHTER 


EXPERIMENT 

El plocer de volar viene “de 
las alos” de Ocean con 
«Tocticol Fighter Experiment» 


nuevo simulador oéreo y de 
combate une en su metálico 

caparazón todos los avances 
logrados en este tipo de software. Con 
«TFX» subiremos muy olto, 


PREVIEW 


KING QUEST vi 

Sierra vuelve a dar en la diana, 
resentándonos una aventura en 

Lo se mezclan el amor con el 

riesgo. Porque en «King Quest Vi» 

nuestra misión será rescatar a una 

hermosa joven 


e...» eorsorssnno.os 


4 PRIMERA LÍNEA «Fontasy Em- 
pires», “Meteoro” y unos cuantos vampi- 
ros son la primera línea de nuestro revisto. 


10 PRIMER CONTACTO Es un 
JOR que romperá los muros de muchos la- 
berintos. Se trata de «Shadow Coaster». 


16 PREVIEW De «Roly», «inocent Until 
Caught», «Ultima VIL 2», «Simon the Sorcerer»... 


28 INFORME CD-ROM Poro 


elegir perfectamente el mejor CD-ROM que 
necesitos en tu ordenador. 


A EXAMEN 


ADOBE 
PHOTOSHOP 2.5 
Una de las principales 
herramientos que deben 
controlar a lo perfección 
todos aquellos que 
quieran llegar a ser 
grandes diseñadores 
gráficos, lleva por nombre «Adobe 
Photoshop 2.5». Pora muchos es un 
arma de doble filo por sus infinitas 
posibilidades creativas. Para otros, 
la mejor oportunidad de convertirse 
en grandes artistas. 


CURSO PRÁCTICO 


ASÍ SE PROGRAMA 
UN JUEGO 
¿Os hobéis preguntado alguna 
vez cómo se insertan sobre un 
decorado a los personajes de un juego? 
El secreto está en las máscaras y en otro 
conjunto de elementos que os explicamos en 
este interesante artículo. 


A EXAMI: PHOTOSNOS 2.5, POR FI LLSOA AL PC 


eleg 

luto al CD-ROM. Apostamos por 
él, porque sabemos que se trata 
del furor 


ro de nuestros PCs. 


EXPANSIÓN 


AUDIOBLASTER 
PRO 4.0 
o Las prestaciones cosi 
profesionales que nos 
ofrece esta tarjeta de sonido, hacen 
de lo mismo 
una de las 
firmes 
candidatas 


REPORTAJE 


E.A.KIDS 
El nuevo sello de 
Electronic Arts 
no pasa por el 
o los Ss 
niños. Al revés, 

les enwelve y les 3 o 
sumerge en lo 
mogia del 


o olconzor aprendizaje de una forma 

los primeros revolucionaria. Los niños 
puestos del no son tontos y en Electronic Arts 
sonido hoce tiempo que se han dado 
informático. — cuenta de ello, 


P.O.V 


Continuamos hablondo de modelado 
de objetos en «P.O.V.». Para 


que podáis poner manos a la obra 
y dar vida a vuestras 


CÓMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 


POLICE QUEST 111 
Aunque la vida de un policía en 
dura, nosotros 
os ayudamos 
a hacerla más 
llevadera con 
este artículo, 
donde os 
contamos, 
además, todos 
los secretos de 
esta aventura de Sierro. 


bPonoroorsrrrorcrrorsrrrsneror.nrnn.srss. 


40 EXPANSIÓN Es uno tarjeta di- 
gitolizadora. Su nombre: «PixelView» 


61 PIXEL A PIXEL Obros moes- 


tras informáticos de nuestros lectores. 


vede que aún sea muy pronto para eva- 
Ivar la aceptación que han tenido entre 
todos vosotros las nuevas secciones que 
os presentamos en el número de 
noviembre, pero las primeras impresiones 
hablan de la buena acogida de todos voso- 
tros. Por eso, el curso práctico de “Cómo programar un 
juego”, la sección “Windows” y “Selección CD-ROM” vie- 
nen, en diciembre, también repletos de consejos muy 
prácticos. Como habéis podido ver, nuestra portada con- 
tinúa apostando por los aspectos más novedosos del 
mundo del ordenador personal, en especial por el CD- 
ROM. Un amplio artículo donde os explicamos todo lo 
que debéis saber sobre este gran formato, el auténtico 
futuro del PC. Y siguiendo con el futuro inmediato del 
mundo que nos afecta y nos maravilla, en este ejemplar 
de PCMANÍA podréis encontrar juegos de la categoría de: 
«Tactical Fighter Experimental» -más conocido como 
«TFX»-, «King Quest VI», «Shadow Caster», «Ultima Vil. 
2», «Dark Sun», «Simon the Socerer», «Innocent Until 
Caught», entre otros. Programas como «Adobe Photo- 
Shop 2.5», tarjetas del estilo de la «AudioBlaster Pro 
4.0», o reportajes como el de “E.A.Kids” hacen, junto con 
las páginas especializadas de Infografía y P.O.V., que PC- 
MANÍA del último mes de 1993 sea un auténtico regalo 
de Navidad. ¡Os esperamos en el kiosco! 


coros nnnrcrrnnn....... 


84 PC SELECCIÓN nuestros diez 


recomendados programas para PC. 


44 TALLER DE GRÁFICOS 


Una nueva sección para aprender todo so- 
bre formatos gráficos. 


50 CARTAS AL DIRECTOR 
Con todos los temas que provocan el diá- 
logo entre los usuarios de ordenadores. 


57 ALTA DENSIDAD Demos jugo- 
bles de «Christmas Lemmings», «Seal Team», 
utilidades como «P FCON» y rutinas de juegos. 


62 INFOGRAFÍA nuestro sección 


con lo más nuevo de una ciencia novísima. 


72 WINDOWS Estudiamos a fondo 
el más popular entomo gráfico pora PC. 


74 PC SHOP Un "mercadillo con 


lo mejor para vuestros ordenadores. 


76 SELECCIÓN CD-ROM 


Más recomendaciones en formato CD. 


85 PANTALLA ABIERTA unr;- 
guroso repaso a «El-Fish», «Jurassic Park», 
«Dracula», «CyberRace»... 


88 ESTO TIENE TRUCO Pero 


no hay mayor placer como ayudaros a 
resolverlo. 


114 CONSULTORIO Como todos 


sobéis, es lo sección que cierra nuestra re- 


vista y en la que os resolvemos más dudas. 


Pcmanía 3 


APLICACIONES 
= FE 1-2-3 PARA WINDOWS 

; 3,250 plos. 

Un libro más sobre Lotus, esto es lo que 
seguro que le viene a lo ol lector en 
Un primer momento. Sin , se trata 
de uno de los volúmenes más ivos y 
detallados que sobre Lotus circulan por el 
mercado. Un reposo completo a todos los posibilidades del 


programo, en el que se analizan con numerosos ejemplos de todo 
tipo los mismos, y uno estructuración clara y precisa de los 


contenidos, son los dos mejores armas con los que cuento el texto. 
Tonto usvorios novatos como experimentados pueden encontrar aquí 
¡na excelente guía que les introduzca en el mundo de Lotus 1-2:3. 
Antonio Rincón 

XX 

Nivel «lo 


Cuántas veces no se habrá encontrado el 
sufrido usuario onte problemas de toda indole en los que el 
ordenador se limita a presentar un mensaje de error en pontalo lo 
soria de los veces cuasi críptico. Discos, sofware, impresoras, 
teclado, ports... Rara es la ocasión en la que el dueño de un 
KEEN ra IE lr cda ie Sua prole Ei) 
con cualquiera de estos conceptos y componentes del ordenador. 
Pero aquí estamos ante un volumen que, con gran claridad, nos 
desvelará esos misterios que encierro una CPU. El libro vo al grano, 
e A Eo arenero Un texto muy 
recomendable, en el que se incluye, odemás, un disco de ayuda 


Julián Moss 
ARA 


Puede que usuario de Windows, 

no dile is constituya 

toda Wnallsórpresa vel hecho edema 

programación bojo este entomo gráfico. Sin 

emborgo, Windows 3.1 resulta idóneo para estas lareos dl liberar ol 

¡ramador de los restricciones de memoria del DOS, Partiendo de 

esto base, y exigiendo al lector ciertos conocimientos sobre el temo, el 

libro nos introduce en un nuevo mundo de opciones y posibilidades, 

on dao lo jade Leal lodos 

incluyen en un disco de ayuda que facilita enormemente la practico 
Esa onda 


W.H. pray: C. H, Pappas 


REX 
Nivel «C» 


*"" MUY BUENO NIVEL E: INICIACIÓN - NIVEL.C; CON CONOCIMIENTOS - NIVEL E: PARA EXPERTOS 


PESIMO * FLOJO * NORMAL *"* BUENO * 


7 Golpe de 
2. maestro (UK) 


K k os aficionados al especta- 
y E deporte del golf co 
== nocerón de sobra una de 
las competiciones clásicas en este evento, 
la “Ryder Cup”. Pero también nosotros po- 
dremos, en breve tiempo, disfrutar de las 
emociones que experimentan los profesio- 
nales de este deporte con el «Ryder Cup» 
de Ocean 

Controlando a la totolidad del equipo 
europeo, nos tendremos que enfrentar 


E Melsoro, corre! 
USA os més tolluditos recor- 
5) 


dorén de sus años mo- 

Cr) zos uno serie de dibujos 
a  onimodos japonesa, llama- 
do «Meteoro», Su protagonista era un pi- 
loto de carreras que, al volante de su flo- 
mante bólido, recorría el mundo 
*desfaciendo” entuertos provocados por el 
molo de tuo. Ahora, el personaje y su ou- 
tomóvil reoporecen en el ordenador gro- 
cios a Accolade. «Speed Racer» es el título 
de este programa. Con un concepto más 
orcade que simulador, recorreremos mul- 
titud de escenarios en uno serie de carre- 


<= El gran 
Y or 


== conquistador 


Te vede que estemos asistien- 
5 pi ol nacimiento de una 
add nueva época en la estrate- 
gio y el rol. O al menos eso es 
lo que se supone al contemplar las primeras 
imágenes de «Fontosy Empires», la, por el 
momento, última produc- 
ción de SSI. 

La compañía norteame- 
ricona nos ,, Con es- 
te juego, la posibilidad 
de convertimos en amos 
y señores de un vosto im- 
perio. Nuestro objetivo es 


Ñ 


al combi 
nado nor 
teamerica- 
no por la 
conquista 
del pre- 
ciado tro- 
feo que, regularmente, se disputan unos y 
otros. Básicamente se ha pretendido dar 
al programa el aspecto más realista posi- 
ble, utilizando una serie de técnicos gráfi- 
cos que permiten observar unas texturas 
tremendamente logradas, que faciliten la 
jugabilidad y aumenten la calidad global 
del producto. 


ras que demostrarán de lo que es capaz 
nuestro personaje al volante. 
Los especiales texturas que se ha dado a 


los gráficos y decorados, hace que «S) 
Racer», aporte de un alto grado de diver- 
sión, posea una muy sugerente calidad 
gráfica, que todos estamos deseando ver 
yo en acción. 


conquistor la totalidad de los 98 territorios 
que conforman el mundo de Mystara. Para 
ello, manejaremos a nuestras huestes desde 
un toblero con el que tendremos a nuestra 
disposición un completo mapa de todo Mys- 
tora, y desde el que ordenaremos ataques, 
defensas, moveremos guerreros, etc. Pero no 
creúis que «Fontasy Empires» se limita a la 
estrategia, ya que posee un marcado com- 
ponente rol, mezclando 
hábilmente ambos géne- 
ros. Se trata, en definiti- 
vo, de un programa que 
parte de un concepto 
muy parecido a «Strong- 
hold», y que, a decir ver- 
dad, promete. 


ÍNEA 


La aventura se 
vive en grupo 


<< 
Y, IS acia tiempo que 
If" Psygnosis nos tenía 
un poco abandona- 


mu dos. Sin embargo, cuando 
lanzan un ataque lo hacen con todas 
las de la ley. Tras «Dracula» y el inmi- 
nente «Innocent Until Caught», nos lle- 
ga la noticia de un próximo proyecto 
que no tardará en cruzar nuestras fron- 
teras. El nombre de este programa es 
«Hired Guns». 

Se trata de un juego de rol en el que 


No sólo de ¡juegos vive el 

PC. O dicho de otro modo, 

hoy que reconocer que los 

compatibles no nacieron, 

precisamente, con un obje- 
tivo puramente lúdico. Pero nuestros orde- 
nodores no han evolucionado sólo en el 
apartado de ocio, sino también en el profe- 
sional, ¡y de qué manera! 

La mejor prueba de todo esto, está en las 
aplicaciones, cada vez más profesionales, 
desarrolladas para PC, y adaptadas de 
entornos más potentes como el de Macin- 
tosh. Podemos citar algunos nombres co- 
mo «QuorkXpress», «Illustrator» o «Pho- 
toshop 2.5» del que, “casualmente”, 
podéis encontrar un excelente artículo en 
el presente número. 

Todo ello nos lleva, inevitablemente, a 
asumir que al PC le queda una lorga vida 
por delante, plagada de maravillosos pro- 
gramas, tanto juegos como herramientas y 
utilidades. Nos congratulamos de ello pro- 
fundamente. 


manejaremos a un grupo de cuatro 
aventureros, con la particularidad de 
que podemos comirolír o cada uno de 
forma independiente. En la pontolla, 
nos aparecerán cuatro imágenes dis- 
tintos, que hacen referencia a coda 
uno de los personajes. Cada campo de 
visión en particular se presenta a nues- 
tra disposición, pora dar los órdenes 
precisas al miembro que más nos con- 
venga en cada momento. Todo ello, 
ambientado en un desolador futuro, en 
el que los robots campon o sus anchos 
por el mundo. ¿Os recuerda algo a 
«Terminator»? 


Parece que nuestros consejos 

no caen en soco roto, pero 

tampoco se llevan a la prác- 

fica con la eficacia que se de- 

bería. No nos estamos refi- 
riendo a otra cosa que al tan traído y llevado 
asunto de las traducciones en los juegos. Nos 
explicamos. Se nota, es de ley reconocerlo, 
que las distribuidoras están realizando un im- 
portante esfuerzo para presentarnos juegos 
codo vez mejores, y cado vez mejor adopta- 
dos a las necesidades de nuestro país. Sin 
embargo, y aunque sepamos que este traba- 
jo no es precisamente sencillo, nos gustaría 
saber por qué razón se dan, en más ocasio- 
nes de las que sería aceptable, errores de bul- 
to en la traducción al bello idioma de Cervan- 
tes de los textos de programas procedentes 
de allende nuestras fronteras. Encontrarse de 
repente con frases en francés, inglés, o cual- 
quier otro idioma, en un juego que, se supo- 
ne, está perfectamente producido, puede re- 
sultar mosqueante para el usuario que se ha 
gastado sus buenos dineritos en él. 


eins lo 


Los aficionados al fútbol, estamos 
de enhorabuena, A la cada vez 
más larga lista de juegos de fút- 
bol para PC se une «Striker», un 
programa de Rage Software, 
Equipos de todos los rincones del 
planeta estarán a nuestra dispo- 
sición con este juego que posee 
un nivel de adicción superior a to- 
do lo visto hasta el momento, 


Se rumorea que el año 2017 es 
el elegido para la invasión de 
nuestro planeta por extraterres- 
tres. También se rumorea que és- 
te es el argumento inicial de 
«UFO», un nuevo modo de vivir 
la estrategia con un juego que 
cambia los tradicionales escena- 
rios bélicos, sacados de la Histo- 
ria, por otros ficticios que nos 
trasladarán al futuro, 


Si hay alguien digno de pasar a 
la posteridad como el ser más 
gamberro del mundo, ese es “Da- 
niel el Travieso”. O «Dennis», co- 
mo le llaman en la pelicula ya es- 
trenada en nuestro país, y como 
le llamarán en el juego que apa- 
recerá entre finales de este año, 
por obra y gracia de Ocean. Un 
arcade trepidante para los com- 
potibles se avecina. 


Todos aquellos que poseúis un 
lector de CD-ROM, no perdáis la 
pista de este nombre: «Mega 
Rock'n Rap Roll», Se trata de 
una producción de Paramount 
que nos introducirá en el mun- 
do de la música, para tener en 
un sólo programa una combina- 
ción de secuenciador, grabador 
y jukebox. 


Domark ha dejado caer la noticia 
de la realización de «Lords of 
Midnight. The Citadel lll». Mike 
Singleton vuelve a ponerse a la 
cabeza del proyecto, sólo que en 
esta ocasión para PC. 


«Masters of Orion», de Micropro- 
se, nos lleva nuevamente al espa- 
cio y al futuro, pues son los esce- 
narios elegidos para esta 
epopeya de conquistas y explo- 
ración de la galaxia, que tiene 
prevista su aparición en el pre- 
sente mes de diciembre. Claro 
que, también hay que decir que 
en el mercado británico, ¿Cuándo 
lo veremos por aquí? 


SII DI AA A 
REVIEW 


Decir simulador de vuelo es normalmente decir complicación, muchas teclas, 
manuales complejos y con muchas, muchas páginas...Vamos que, a no ser que seas 
uno de esos locos a los que les gusta volar en el PC, no estarás dispuesto 
a perder tu tiempo con un programa de esas características. 

Pues Ocean te va a sorprender con su nuevo simulador porque va a terminar 
con todos estos tópicos. «Tactical Fighter Experiment» es un programa destinado 
tanto a los amantos del arcade más trepidante como 

a los de la simulación más fiel. Os present í 


OCEAN 
SIMULADOR DE COMBATE 


VERSIÓN EN INGLES 


actical Fighter Experiment», al que 
| nos referiremos a partir de ahora co- 
mo «TFX», ha tardado dos años en 

¿ completarse. Tras sus cerca de 15 
megabytes de código está el presti- 
gioso equipo de programación Digi- 

MÍ tal Image Design (DID). Ellos fueron 
quienes creoron «F-29 Retaliator» y 
«Robocop 3». Durante mucho tiem 
E se especuló con que «TFX» sería 
continuación de «F-29 Retaliator». 
Han tenido que pasar estos 24 meses 
para que descubramos que más que 
una segunda parte, este simulador es 
un producto totalmente nuevo, en el 
que se ha escatimado en tecnología 
2 para conseguir un aspecto gráfico 
absolutamente espectacular. 


ALGO MAS QUE VECTORES 

Muchos años han pasado desde que aporeció 
el primer simulador. Siempre recordaremos con 
cariño el «Fighter Pilot» para los ocho bits o el 
«Falcon» para Atari y Amiga. El auge del PC 
ha llevado a las compañías a superarse día a 
día e intentar desarrollar nuevas herramientas 
pora dar un toque de realidad a los simulado- 
res. Las últimos tendencias, «F-15 Strike Eogle 
Ill», «Strike Commonder», «Flight Simulator V» 
han apostado por gráficos que poco tienen que 
ver con los vectores. Sin embargo, DID conti- 
núa aplicándolos en «TFX». 

No os osustéis. Como podéis ver en los imá- 
genes, el resultado es sensacional. Los vectores 
se suavizan, se redondean, se mezclan con 
imógenes bitmop..., todo para conseguir que 
nos sintamos realmente volando a 20.000 pies 


El primer juego de ordenador ñ fue el 
Sa on e or lo 
una humilde CGA. Pero me quedé 


de altura en un ultramoderno reactor. ¿Cómo lo 
han hecho los chicos de DID? Bueno, no pre- 
tenderéis que nos desvelen todos los secretos 
que les han colocado al nivel en el que ahora se 


encuentran. 


TODAS LAS OPCIONES POSIBLES 
Los detalles incorporados en «TEX» son casi in- 
numerobles. Quien esto escribe recuerdo la pri- 
mera vez que vio imógenes del juego en movi- 
miento, fue en el ECTS del pasado mes de abril, 
en lo demostración en el stand de Ocean apo- 
recía el logotipo de la ONU sobre el timón de 
cola del avión con una nitidez impresionante. 
Son pequeños flashes que nos encontramos en 
los grandes simuladores, un radar en movi- 
miento, una bandera ondeando al viento..., en 
«TFX» podréis asistir a un gran despliegue de 
efectos a cuol más espectacular. 

Y no podemos olvidar los opciones que DID 


ha añadido al programo. Armos de todo tipo, E 


infinidad de escenarios y misiones, varias mo- 
doalidades de juego, vistas desde cualquier án- 
gulo, posibilidad de usar joystick, tedlas o ra- 


VERSIÓN EN ING 


| 


A 


tón, sonido por todo tipo de tarjetas son un 
ejemplo de lo que encontraréis en «TFX». 


Y ESTO SOLO ES EL PRINCIPIO 

Nos falta todavía lo más importante, ya os ade- 
lantamos al principio: «TEX» es más que un si- 
mulador y resulta tremendamente sencillo, si 
ese es nuestro deseo, de manejar. La idea de 
DID es que cuolquier usuario pueda disfrutar 
con su programa. Si lo único que deseas es po- 
nerte a los mandos de un reactor de combate y 
enfrentarte a los oleadas de aviones enemigos, 
sin preocuparte del viento de cola o de si tus 
virojes superan los “G” que el cuerpo humano 
soporta, pues adelante. Con «TFX» en modo 
arcade pasarás horas volando y disparando. 
Pero claro, resulta que eres un purista y deseas 
una simulación totalmente real. Tampoco hay 
problema, «TFX» te la ofrece también. 

No hemos visto completo al ciento por ciento 
«TFX», pero está cosi terminado. Nos falta to- 
davía sober si DID ha conseguido encajar to- 
dos los piezas del rompecabezas para lograr 
sus objetivos al completo. La apariencia del ¡ue- 
go de momento es impecable. Los antecedentes 
de la compañía nos hacen suponer que esta- 
mos a punto de presenciar una revolución en el 
émbito de lo simulación. ¿Será cierto? ¡Ah! Y 
mientras le don los últimos toques a «TFX», el 
trobajo de DID en la continuación de la epo- 
peya iniciada en «Epic», de nombre «Inferno», 
sigue su curso. No perdáis de vista a Ocean. 
Los próximos meses van a demostror de nuevo 
que son si no los mejores, sí una de las compa- 
ños que nunca hoy que perder de vista. Y 


Javier de la Guardia 


Pemanía 7 


ROTAGONISTA 


EN DIRECTO CON... 


MARTIN KENWRIGHT: 
Diseñador y Director de «TFX» 


Tol vez a la mayoría de vosotros no le suene 
mucho el nombre de D.LD,, pero lo cierto es 
que tras él se oculta uno de los equipos de 
programación más importantes del momento. 
Este grupo tiene en su haber programas como 
«F29 Retoliator», «Robocop 3», «Epic»... 
«Tactical Fighter Experiment» es decir «TEX» 
e «Inferno» son sus dos últimas creaciones, 
que tienen en común su alto grado de 
exigencia lécnica; el primero en el campo de 
la simulación y el segundo en el de la ciencia 
ficción. En esta entrevista Martin Kenwri 

nos acerca a los primeros pasos de D.LD,, a su 
experiencia con los simuladores aéreos y a su 
última obra, «TEX». 


PCMANÍA: ¿Cómo y cuéndo se fundó D.|.D? 
MARTIN KENWRIGHT: En febrero de 1.989 me 
asocié con otros dos colegas para fundorla. An- 
teriormente había trabajado para Rowan, donde 
no me encontraba satisfecho. Después de enta- 
blar conversaciones con Ocean acerca del pro- 
yecto del «F29 Retalictor», decidí formor mi pro- 
pio equipo de programación y realizar e juego 

ra esa compoñía, que me dio un cheque en 
Does para aplicar mis propios ideas. 


PC.: ¿Qué tipo de experiencia tienes en cuanto a 
simuladores? ¿Intentaste hacer de «F29 Retalia- 
tor» un programa lo más realista posible? 

M.K.: No teníamos ninguna experiencia. Lo que 
nos ayudó a fomiliorizamos con él fue la pro- 
gromación de juegos como «Strike Force Ha- 
rrier» y «Spitfire», junto con olgunos fragmentos 
de «Flight ofihe Intruder», todos ellos realizados 
en Rowan. «F29 Retaliator» nunca fue un pro- 
yecto de simulación propiamente dicho. Se con- 
cibió como un juego de acción, ol estilo arcade, 
sin grandes pretensiones de simulador. En todo 
momento fuimos conscientes de que estábamos 
respondiendo a una cierta demanda del público 
y los hechos nos acabaron dando la razón. 


PC.: «TFX» es un simulador en toda regla. ¿Po- 
dríos adelantar a nuestros lectores algunos os- 
pectos del programa? ¿Se trata de vuestro simu- 
lador de vuelo definitivo? 

MK: Para este programa hemos recurrido a los 
servicios de un estudionte de oerodinámica de 
la Universidad de Glosgow, que es muy amigo 
de un catedrático de esa misma materia en la 
Universidod de Princeton. Bllos han 

un modelo de simulador de vuelo partiendo de 
cero. Hemos dado incluso algunos dloses de pi- 
lotaje y hemos mantenido algunas conversacio- 
nes con militares, no para probar el juego sino 
para trobajar a su servicio. El sector se ha espe- 
ciolizodo tanto que hacen falta auténticos exper- 
tos para programar un buen juego. 

«TX es ol mismo tiempo un simulador de vue- 
lo y un programa de entretenimiento. Le hemos 
dodo dos enfoques distintos, representados por 
el F29 y un avión desconocido. En el programa 
oparecen algunos efectos de inercia que hasta 
ahora nadie había introducido. Los aviones han 
sido concebidos como auténticos modelos físicos 
de reactores. No se trata de plasmar las caroc- 
terísticos de un aparato real, sino de “inventar” 
una ceronave a partir de unas características do- 
dos. Los simuladores de vuelo nunca hon resul- 
tado perfectos, puesto que se han descartado 
muchos ecuaciones, sin embargo en este pro- 
grama hemos intentado introducir la máxima 
contidad posible de elementos reales. 

PC.: ¿Cuénto tiempo te llevó programar «TFX»2 
MK: Empezamos a programarlo hace oproxi- 
modomente dos años. Me senté y me puse a es- 
eribir durante mós de un mes 80 páginas sobre 
los coroderísticos técnicos y el diseño del pro- 
grama. Asimismo se confeccionaron 200 imá- 


“NADIE HA 
CONSEGUIDO EL 
SIMULADOR DE VUELO 
PERFECTO” 


genes para que nos pudiéramos hacer una idea 
general del mismo. No empezamos a progra: 
mor hasta el mes de septiembre de 1992, en 
otras palabras, que hasta «TFX» nunca había: 
mos tenido el tiempo suficiente para programar 
cómodamente un juego. 


PC.: ¿Ha experimentado muchos cambios «TFX» 
a partir del concepto original? 

MK: «TEX» planteó problemas ya que tuvimos 
que mover infinidad de hilos hasta ultimar sus 
corocterísticas técnicos y su aspecto general. 


PC.: ¿Crees sinceramente que la mayor parte del 
público sabe apreciar los esfuerzos de progra- 
moción de un grupo como D.!.D.? Habitualmen- 
te, ¿qué es lo que impresiona más, los gráficos o 
los mandos del juego? 

MK: Debo reconocer que siempre viene bien 
que un juego tenga muy buen aspecto visual, 
con una gran cantidad de mandos e instrumen- 
tos ala vista. Otra cosa es su facilidad de mane- 
jo. Una gran parte de la labor de programación 
es bastante elemental, es decir, el avión tiene que 
virar y dor vueltas a cierta velocidad, pero si se 
consigue queda aún la parte más dificil: intro- 
ducir los efectos de amortiguación, estabilidad e 
inercia. «F29 Retoliator» no era muy realista, pe: 
ro resultaba muy emocionante, puesto que daba 
una cierta sensación de inercia. Este equilibrio 
es algo que nadie, desde mi punto de vista, ha 
conseguido hasta ahora. Los simuladores de ve- 
lo se venden muy bien. Por tanto, el público quie- 
re amortizar el gosto y disfrutar plenamente. 


PC.: ¿No estamos ya un poco saturados de si- 
muladores? ¿No parecen todos iguales? 

MK: Nadie ha programado hasta ahora un 
gron simulador de vuelo. Al perfeccionarse la 
técnica da la impresión de que aún no se ha re- 
alizado el simulador perfecto. Los ha habido 
muy buenos, pero todavía nos queda mucho ca- 
mino por recorrer aún a pesar de las limitaciones 
técnicos de las máquinas que utilizamos. Esta- 
mos en un mundo en evolución. Y 


Derek de la Fuente/José Carlos Romero 
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¿Creías que tus enemi 
se habían olvidado A 


Juego de rol 


omo Avatar, frustraste los planes del Guardián en ULTIMA VII The Black 
Gate. Dieciocho meses han pasado desde tu aparente victoria, pero ahora 


te encuentras atrapado en Britannia bajo las mismas circunstancias que mantuvieron ¿ — 
acorralado al mal. 'a 
Preguntas fundamentales quedaron sin respuesta y profundos misterios siguen Y . 

estando sin resolver. La solución puede encontrarse en la legendaria Isla de la .- » E 


Serpiente. A medida que descubres esta nueva tierra, descubres un serio desequilibrio 
entre las fuerzas gemelas del Orden y el Caos, la raíz de los problemas de Britannia. 
Es una carrera contra el tiempo, y la cuenta atrás ya ha empezado. 


Disponible en PC. . . Md 


Hay que reconocer que en Origin se lo 
montan bien, pero que muy bien. No se 
puede decir que diversifiquen en exceso los 
géneros de sus programas. Más bien todo lo 
contrario. Pero quizá ahí radique su fuerza, 
en la especialización. Los simuladores y el rol 
son campos en los que pueden dar lecciones 
a cualquiera. ¿Pruebas?, ahí están «Ultima 
Vib» y «Ultima VI 2», «Strike Commander», 
«Wing Commander Academy», «Privateen», 
ete. En esta ocasión, le ha tocado el turno, 
nuevamente, al rol, El título de su última 
producción es «Shadowcaster» y... ¿A que 
todo esto queda muy bonito y muy 
profesional? Pues disfrutad del momento 
porque cambiamos el disco y empezamos a 
dar caña. ¡Y que no se me desmande nadie 
que lo casco! Todo lo referente a este juego 
hay que presenciarlo de rodillas, así que un 
poquito de respeto, ¡silos! 


0S 


mpecemos fuerte. «Shadow- 
coster» es una maravilla vi- 
sual. Ya os estáis relomiendo 
de gusto, ¿eh? Cerrad un po- 
co esas bocazas que las ba- 
bas ya están llegando hasta 
aquí. Por cierto, y hablando 
de maravillas visuales, espero que todos ho- 
yóis visto la película del momento: «Jurassic 
Park». ¿Que no? Pero bueno, y luego preten- 
deréis que un servidor os venga a contar cosi- 
tas interesantes, ¿verdad? 
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(GA 256 Colores Sound 


EGO DE ROL 


LA PRIMERA EN LA FRENTE 

Una vez instalado «Shadowcoster», lo primero 
que se deja ver es una “intro” bastante lograda, 
Gunque algo sicolíptica. Me explico. Esto es un 
obuelito que en una tarde se decide a contarle 
unos batallitos a su nieto... Pero hete aquí que el 


ONTACTO 


viejo empieza a soltar un cuento sobre que ellos 
proceden de..., ¡otra dimensión! 

Veo, veo..., una cosita. Empieza por la “M” 
No señor, no es una moza. Es un menú con 
unas cuantas opciones 
lorines. La mitad de 
New (Gang 
(volver More, 
te) y Ie (más cún); todavía no están disponi- / 


bles ero debajo hay unas cosillas para deu y / 
Hcos, efectos y nivel de dificultad. Pinchegg 


New y empecemos la aventura. 


En pantalla se puede apreciar lo siguiente 
perspectiva frortl en 3D, una serie de iconos 


en la parte inferior 


comendaría que ullizoseis e tedlado numérico 
olos cursores, en lugor del puntero que aparece 
en pantalla, Éste lo dedicaría únicamente al con- 
trol de los iconos. Bien, yo estaba huyendo co: 
mo un asqueroso cobarde. Lo Único malo es que 
no hay mucho sitio para esconderse, porque la 
Única puerta que veo está cerrada. Pero..., [ta- 
dhán!, hay un palitroque tirado en el suelo. Pin 
dho.en uno de los iconos señalados con una ma- 
nita, apunto al palo y ¡bingo! Ya lo tengo 
Ahora, con el chisme en la mano, disparo un 
par de veces y del animalejo nunca más se su- 
po. También veo una botella que recojo y sitúo 
en el inventario. Y...; veréis, los iconos que hay 
en la parte inferior, son y sirven para (de iz 
quierda a derecho): Opciones (el primer menú 
del juego), Automapeado, Mano Izquierda (co- 
ger objetos, sujetarlos, golpear, etc.), Mano De- 
recha, Saltar y Patada 

El problema ahora es abrir la puerta. No hoy 
llaves, y a golpes lo único que consigo es co: 
brearme. Pero, veo que hay un monolito la mor 
de mojo que me tiene pelín mosqueado. Me 
acerco a él sigilosamente y..., no pasa nada 
Ningún icono me sirve. Bien, pues probaremos 
las teclas. Efectivamente. Pulsando la “O” [de 
“obstinado”, como la mayoría de vosotros) apa- 
rece un mensajillo de mi abuelete que dice que 
me puedo transformar (32), y que vaya en pos 
de la aventura. La puerta ya se puede obrir y... 
Abajo, a la derecho, aparece la cara de un le- 


oncillo, Pinchemos a ver que ocurre. Alucinan 
te. Mi hombre se ha convertido en un león de 
cuatro brazos, mediante una transformación 
posmosa. Ahora atravieso la puerta, me melo 
en un cuadrodillo que me teletransporta y, a 
otra cosa, mariposa 


STO ES TODO, AMIGOS 

e he liado a dar vueltas y me he encontrado 
un panorama nada alentador: plantas carní 
vos, monstruos repugnantes, puertas cerro 
Pero he descubierto un par de cosillas más 
'que os podrán venir bien. La pantalla puede vi 
suolizar de dos modos distintos la acción: a plena 
pantalla o. en un cuadro, quedando todos los ico: 
nos alrededor. Pora cambiar un modo por otro 
sólo es necesario pulsar la teda del tabulador. 
También os diré que es posible reducir aún más el 
tamaño de la imogen, si estúis viendo el exterior 
en un recuadro. Al lodo de la foto del héroe hay 
dos cuadraditos rosados. Uno aumenta la ima- 
gen y otro la hace chiquitita. Fácil, ¿no? Y bien, 
como esto parece bastante grande, me voy a de- 
dicor a pasear y explorar, no sin ontes daros un 
par de consejos sabios y doctos: 

—Nuestro hombre puede nadar y bucear, pero 
no tiene agallas como los peces. 

—El león es mós fuerte que el humano y tom 
bién dispone de hobilidodes especiales. Sólo os 
diré que la visión de los gatos siempre ha es- 
condido un secrefillo, averiguad de qué se trata 
Recordad también que a los felinos no les va 
mucho el agua 

—Desconsor tros una dura jornado siempre 
viene bien. Vuestra barra de energía lo 
ogrodecerá 

Y ya vole por hoy. Yo voy a buscor a mi obue- 
lo para que me cuente historias. Á ver si por co- 
sualidad me entero de que tengo un fío rico en 
Américo. Aunque ¿quién sobe?, quizá mi fami- 
lia sea de aún más lejos. Ya puestos es posible 
que hasta de Saturno, o Morte, o... Y) 


Froncisco Delgodo 


REVIEW 


KING'S 
QUEST VI 


n Amor Imposible 


Cuando el mundo parece que se te va a caer encima y que los problemas se abalanzan sobre ti como si de un tigre hambriento 
se tratara, siempre se encuentra una solución más o menos reconfortante. Sin llegar a entrar en detalles, ésta puede ser la 
historia que da pie a la sexta aventura que tiene como protagonistas a la familia real de Daventry. Sólo que en esta ocasión, 
parece que el asunto va a resultar bastante más complicado. 
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SIERRA ON LINE 
AVENTURA GRÁFICA 


odo comienza después de que el 

Rey Graham rescatara a su familia 

y recuperara su castillo de las ma- 

nos del malvado brujo Mordack. 

Pero sus parientes no eran los úni- 

cos prisioneros del hechicero, sino 

que también tenía con él a una jo- 

ven y bella princesa de nombre 

Cassima. En realidad era ton her- 

mosa, que era capoz de derretir al 

guerrero mas feroz del mundo, so- 

lo con mirarlo unos instantes a los ojos. Todo 

en ella era perfecto. Su delicada piel, fina y 

tersa solo podía ser comparada con la sedo, 

Su rostro la daba un aspecto angelical. Sus 

ojos eran tan bonitos como un amanecer de 

imavera. Era como si la perfección se hu- 
era personificado en ello. 


TODO POR AMOR 

Con semejantes rasgos, no era difícil de 
extrañar que el príncipe Alexander se ena- 
morara casi al instante de ella. No era muy 
difícil de suponer. Y por suerte para él, 
Cassima también había descubierto el 
amor al estar a su lado los pocos días que 
estuvieron juntos. 

Pero la felicidad duró poco. Ella como prin- 
cesa y futura reina de su país, tenía que vol- 
ver junto a su pueblo. Es más. La necesidad 
de que esto sucediera era enorme, ya que 
sus padres habían contraído una misteriosa 
enfermedad en la ausencia de su hijo, que 
por desgracia había acabado con sus vidas. 
Sin perder un instante marchó a su reino, la 
Tierra de las Islas Verdes, no sin antes invitar 
ala familia real de Daventry a que les hicie- 
ra una visita tan pronto pudieran, y en espe- 
cial al joven Alexander, lo que hizo que su 
tristeza por perder a su ser querido quedase 
parcialmente reducida. 

Los días siguientes a la partida de la prin- 
ceso Cossima, el príncipe no podía comer, 
dormir, divertirse ni nada. El “mal de amor” 
le había dejado una importante huella en 
su corazón. Su madre estaba muy preocu- 
pado por él, pero nada podía hacer. Hasta 
que un día, mientras Alexander se encon- 
traba solo en una habitación, miró en el es- 


pejo mágico que podía mostrar el futuro 
En él pudo ver a su amor, asomado a una 
ventana de una torre pensando en él. Su 
alegría fue enorme, y el grito que profirió 
fue tal que se escuchó en todo el castillo. Su 
modre olarmada por que le hubiera pasado 
algo, se dirigió a toda prisa hacia donde él 
se encontraba. 

Al llegar, éste le explicó a la reina lo que 
había visto en el espejo. No podía esperar 
más. Tenía que partir en su busca, ya que 
no era feliz en el lugar en el que estaba. Lo 
malo era que nada sabía de la Tierra de las 
Islas Verdes. Dicho territorio no aparecía 
en ningún mapo. Pero en la visión del espe- 
jo, Alexander se había fijado muy bien en 
la posición de las estrellas, con lo que no 
sería muy difícil localizar a su amado. Rá- 


pidomente partió en su busca, sabiendo * 


que el camino iba a ser largo y duro. Nu- 


merosas dificultades le aguardaban. Pero + 


no importaba el sufrimiento si podía estar 
con Cossima. 

Tros tres meses navegando y sin pisar tierra 
firme, una mañana Alexander divisó tierra. 
Era una isla. Lo hobía conseguido. Sin em- 
bargo, poco antes de llegar se hizo de noche 
y una espectacular tormenta se desató. El 


barco en el que viajaban era zarandeado + 


como si de popel se tratara. 

Al llegor a la isla se estrelló contra unos ro- 
cos, quedando medio hundido por su parte 
delantera. A la mañana siguiente, Alexan- 
der se despertó en la playa, solo. Del resto 
de la tripulación nada sabía. Bueno. Lo pri- 
mero era overiguar en qué lugor se encon- 
troba y si quedaba muy lejos la tierra de las 


Islos Verdes, por lo que se dirigió hacia el ¿ 


norte en busca de Cossimo... 


AVENTURA Y PELIGROS 

POR DOQUIER 

«King's Quest Vl» es una completa aventu- 
ra en la que tendremos que tomar el papel 
del príncipe Alexander, y ayudarle a en- 
contrar a la princesa Cossima. Algo que en 
pri 
se encuentra dos pontollas al norte de dón- 
de comenzomos, en la playa. Pero el ver- 
dadero problema estriba en que no es posi 
ble nuestra visita al interior, ya que hay un 
tipo de aspecto árabe que nos impide ver a 


¡pio es bastante fácil, pues su palacio + 


z 
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REVIEW 


Erase una vez una « 


protagonizada 


por un bondadoso rey llamado Graham 


1. Los aventuras del rey Graham comenzoron hace tiempo, cuando el reino de Daventry 
ero próspero gracias a tres tesoros con increíbles poderes: un espejo mógico que 
predecia el futuro, un escudo invencible y un cofre lleno de tesoros que nunca se vociobo, 
Pero fueron robodos y el reino coyó en la pobreza. El rey por oquel entonces se lamabo 
Edward y estaba viejo y consodo. Además carecio de descendencia con lo que tuvo que 
recurrir ol cabollero Sir Graham pora que recuperara los objetos robados. Una vez que 
lo consiguió heredó los tierras de Daventry, convirtiéndose en el nuevo monarca. Todo 
esto está relotado en «King's Quest: Quest for the Crown», 

2.- Pero todo rey necesita de una reino. Y Groham lo 
sobío, de modo que buscó por todo el reino sin 
suerte, Ninguna condidota poseía los 
evolidades necesorios, Un día ol consultar su 
espejo observó a una joven encorcelodo en uno 
torre de cristal. El espejo le dijo que su nombre 

ero Volanice y que habia sido secuestrado de 

su coso y llevado a lejonos tierros. Sin 
perder un instante porfió en su busca. Tros 
un peligroso vioje la 
encontró y se cosó con 
ello, Los hechos que 
sucedieron se encuentran 
en «King's Quest Il 


la dama ya que según él, podría “no ser to- 
do lo beneficioso que creeríamos”. Ante tal 
panorama, no nos queda más remedio que 
buscar un método alternativo de entrar al 
castillo. 
Labor está de lo más complicada, ya que 
tendremos que recorrer los cinco islas que 
componen el archipiélago de los Islas Ver- 
des, y gracias a la astucia, la inteligencia, 
nuestro volor y todas esas cosas que nos han 
hecho ya famosos en anteriores aventuras, 
podremos por fin estar junto a Cassima. 
Los problemas que nos vamos a encontror 
en este programa se basan la mayor parte 
en usar el objeto adecuado en el momento 
y lugar adecuados. La parte de conversa- 
ción queda notablemente reducida ya que 
no tendremos que elegir entre varias res- 
puestas cuando dialoguemos con el resto : 
de personajes, aunque eso sí, tendremos 
que hacerlo con todos ellos, ya que la in- 
formación que uno pueda darnos, puede 
ser ampliada si preguntamos a otro sobre * 


tes con el primero 


ION ENINGLÉS 


s 
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ello, para lo cual tendremos que hablar an- 


Otro aspecto que le da si cabe más emo- 


3.- Uno vez cosodos tuvieron gemelos, un niño y una niño, El reino crecia por 
momentos. Pero era olgo temporal. Un dragón de tres cabezas arrasó casi por 
completo Doventry, matando mucha gente. Por suerte, un joven llamado Gwydon, 
que hobío odquirido poderes mógicos mientras fue prisionero de un mago 
molvodo, llegó un dia ol devastado Daventry. De inmediato usó sus poderes contra 
el drogón, destruyéndolo y rescatando a los prisioneros que tenía en su cueva. Los 
crónicos de Gwydon están escritas en «King's Quest lll: To Heir is Human». 
4.- Por desgradio, un extraño mol afectaba la salud del Rey Groham. Los médicos de la 
corte no sabían cómo curorle. Sélo existía una fruta mágica en la lejana tierro de Tomir. 
Rosell, lo hijo del Rey partió en su busco, viviendo numerosos peligros y aposionantes 
aventuras. Todo ello se cuenta en «King's Quest IV: The Perils of Rosella». 
5.- Rosella yo hobía regresado hacia un año de su peligroso viaje, La salud de 
su podre estoba totolmente restablecido, por lo que éste decidió solir a dar un 
poseo. Al llegar a una colina desde la que se podía divisar el castillo, casi se 
desmoyo del susto. ¡Su castillo no estaba! Es como si hubiera volado. Pero lo 
más curioso era que un búho que se 
encontraba a su espalda le estaba diciendo 
que él lo había visto todo. Graham no se lo 
podía creer. Con la ayuda del búho viajó 
por innumerables peligros, hasta que, por 
fin, encontró a su costillo y su familia. Esto 
corresponde a «King's Quest V: Absence 
mokes the heart go yonder!». 


ción al programa es que la muerte nos ron- 
dará continuamente, siendo bastante sencillo 
que esto ocurra y tengamos que empezar 
desde un punto salvado bastante a menudo. 
Fijoros si E muerte está presente, que habrá 
un momento del juego que moriremos para 
poder avanzar en nuestro caminar. 

Por último sólo cabe reseñar que la calidad 
es algo tan inherente a los productos de Sie- 
rro que poco queda por decir. La presenta- 
ción del juego está realizada con gráficos 
renderizados y voces digitolizadas de los 
personajes. La banda sonora es digna de un 
filme de alta calidad de la industria de Holly- 
wood. Y las pantallas y personajes que ire- 
mos descubriendo conforme avancemos, nos 
irán sorprendiendo más y más. La traducción 
a nuestro idioma resulta ser otro gran punto 
a su favor, con lo que es más que seguro que 
tendremos un gran programa en nuestras 
manos cuando esté terminado. Y 


Oscar Santos 


y”  ¡SIENVENIDO A 
3 LILLEHAIMMER! 


Winter Olimpics te ofrece la última experiencia en 
simulación deportiva. Competirás contra lo mejor del 
mundo... y contra el reloj por la medalla de oro en un 
juego donde se celebran nueve eventos deportivos 
diferentes. Prueba tu velocidad, tu fortaleza y tu resistencia 
hasta el límite, 


Disponible en PC. 


q É Ou » > 


por la corona 


Estrategia 


Vuelve atrás en la historia hacia la época de 
la Guerra de las Rosas. Inglaterra 
amenazada por la Guerra Civil y su 
corona amenazada por los diferentes 
pretendientes. Toma el control de las 
fuerzas leales a la corona y lucha por el 
trono de Inglaterra. 


Disponible en PC. 


DROSOFT Moratín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


EEN A INIA TRE 


REVIEW 


Ha pasado ya un año y medio desde la destrucción de la Puerta Negra y la derrota de 
“El Guardián”. En este tiempo han ocurrido muchas cosas, acerca de las cuales vosotros 


aún no tenéis conocimiento. Pero no os preocupéis, ya que en las próximas líneas os 
contaremos lo acaecido en las tierras de Britannia... 


E 


ULTIMA VII PARTE 2: THE SERPENT ISLE 


REGRESO AL INFIERNO 
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ORIGIN 
JUEGO DE ROL 
odos aquellos que hemos pasado 


horas y horas, días y días e inclu- 
so meses delante del monitor in- 
tentando resolver los problemas 
que asolaban las tierras de Lord 
British, desde el día en que dejo- 
ron de serlo, empezamos a soñar 
con que el equipo de Origin rea- 
lizara la continuación, La espera ha sido más 
bien breve, móxime si tenemos en cuenta que 
la mayoría ha necesitado de mucho tiempo 
pora acabar con “El Guardián”. Pero el des: 
canso ha terminado, y no nos queda más re: 
medio que desempolvar la armadura, la es: 
poda y el libro de hechizos. 


UN “GRUPO” REDUCIDO 

El argumento nos traslada justo 18 meses des" 
pués de que hayamos destruido la puerta ne- 
gra que iba a servir al “guardián” para entrar 
en Britannia con el propósito de dominarla y 
someter a sus habitantes. El lugor: el castillo 
de Lord British. Un miembro de su guardia > 
personal le trae noticias acerca de Batlin, ex- 
líder de la Hermandad. Parece ser que ha de- 
soporecido sin dejar ni rastro; tan sólo un per- 
gamino encantado. Cuando el patriarca de 
Britannia lo abre, de él surge una cara cono- 
cida para muchos: la del Guardián. Sin per- 
der ni un momento, comienza a hablar. Diri- 
giéndose a Batlin, le explica que si por alguna 
razón el Avatar, logrará evitar que trospasara 
la puerta, debía dirigirse a un lugar llamado 
la Isla de la Serpiente. 

Tras esto, Lord British nos manda a la zona 
acompañado de lolo, Shamino y Dupre en un 
barco. Según nos vamos acercando a dicha lo- 
colización, podemos observar cómo dos enor- 
mes pilares en los que están enroscadas dos 
serpientes custodian un estrecho pasillo. Cuan- 
do llegamos a su altura, una extraña fuerza 
emerge del océano y se lleva a la embarcación 
con ella. Al poco tiempo, aparecen en tierra fir- 
me, sin saber con certeza lo que ha ocurrido. 
De lo que sí están seguros es de que una gran y > 


peligrosa tormenta se ha formado en el cielo. 
Ya que el barco permanece encallado en la 
costa, deciden ir a tierra firme y buscar refu- 
gio. Sin embargo, cuando se están dirigiendo a 
una cueva, un rayo coe sobre el grupo de cuo- 
tro hombres, momento en el que desaparecen 
uno por uno, sin dejar ni rastro. Además, nos 
hemos quedado sin libro de hechizos y sin ma- 
pa que nos diga dónde demonios estamos. 
Compuestos y sin compañía, no tenemos más 
remedio que ir en busca de nuestros amigos. 
Quizá si preguntamos en la ciudod que se pue- 
de ver un poco más adelante. 


A LA ALTURA DE SU ANTECESOR 
«Ultima VI! Parte 2: The Serpent Isle» prome- 
te ser mucho mejor que su predecesora en el 


tiempo. Y por lo que hasta el momento he- 
mos visto, razones no le faltan. El argumento 
sigue siendo ton atractivo o más que en la 
anterior aventura. Al principio se nos ofre 

cen una serie de datos de forma esquemáti- 
co, y sin sober por dónde tiror. ¡Pero si has 

la cuando comenzamos lo haremos primero 
con unos compañeros para que éstos desa- 
parezcan a los pocos segundos y nos que- 
demos más solos que la una! Sin embargo, 
según vayamos avanzando en la aventura, 
una historia nos irá envolviendo poco a poco 
en el mágico mundo de “Ultimo”. 

El resto de personajes siguen contando con 
un papel fundamental, y tendremos que con: 
versar con la gran mayoría si queremos re- 
solver las dificultades que se nos presenten 
Los gráficos no han sufrido importantes va 
riociones en cuanto a su concepción (pers 
pectiva, forma y tamaño), aunque sí en 
cuanto a calidad y variedad, ya que tendre 
mos la oportunidad de visitar nuevos y exó- 
ticos escenarios. Lo más destacado es que 
los retratos de las personas han sido mejo- 
rodos y poseen esta vez una forma ovala- 
da, y lo ventana en la que se nos informaba 
de los objetos que lleva cada personaje ha 
sido mejorada gráficamente. Si recordáis, 
antes se mostraban fuera del retrato del 
hombre, unidos con unos líneas. En esta 
ocasión irán colocados encima: así, las ar- 
mos y escudos van en las manos, las distin- 
tas ropas puestas en el cuerpo y el saco de 
dormir a la espalda. 

Por otro lado, seguiremos disfrutando de 
estupendas melodías e increíbles efectos de 
sonido, como voces digitalizadas o espadas 
que golpean en el fragor de la lucha. Por úl- 
timo, decir lo que la gran mayoría espera: 
la distribuidora de este programa está tra- 
bajando ya en la traducción íntegra de to- 
dos los mensajes, las conversaciones, los li- 
bros, las señales..., con el objeto de que a 
todos nos resulte mucho más fácil devolver 
la paz a Britannia. Y 


Oscar Santos 


Pemanía 17 


REVIEW 


Reduce. Derecha, noventa grados. Ter- 
cera y pisa. Cien metros. Curva a la iz- 
quierda con cambio de rasante, Tres" 
cientos y control... Seguro que la 
mayoría de nosotros no había tenido 
oportunidad de escuchar mensajes de 
este tipo. Es algo normal si tenemos en 
cuenta que así es como se hablan piloto 
y copiloto en el transcurso de un rally, 
una de las especialidades deportivas 
más atractivas y espectaculares del 
mundo del motor. Una especialidad de 
la que muy pronto podremos disfrutar 


gracias a un nuevo simulador, «Rally». 


EUROPRESS SOFTWARE 
SIMULADOR DE COCHES 


arlos Sainz, Juha Kankkunen, Didier 
Avriol..., nombres que ya han entra- 
do en la leyenda de la conducción 


deportiva. Hombres que han hecho del sim- 
pi q 
ple acto de manejar un vehículo de cuatro 
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ruedas todo un arte, en las condiciones más 
adversas. Y es que hay que reconocerlo. 
Observar en directo como un monstruo me- 
cónico de más de doscientos caballos toma 
una curva cerradísima a velocidades increí 
bles, salta por carreteras que son auténticos 
lodazales, hace trompos o deja libre una 
potencia turbo que le impulsa en un vuelo 
rasante, es algo impactante y que no se ol 
vida con facilidad. Se trata de sensaciones 
que gran parte de nosotros no podrá vivir 
nunca como protagonistas en la realidad. 
Pero como la informática hace milagros y 
siempre existen buenos ideas en el mundo 
del software, ya que en vivo será imposible 
al menos Europress Sofware nos ofrecerá la 
oportunidad de gozar como pilotos profe- 
sionales con su «Rally» 


MAXIMO RENDIMIENTO 
Europress ha basado este nuevo proyecto en 
un tema quizá no excesivamente original, las 
carreras de coches, pero, habida cuenta de 
las impresiones recibidas en un primer con- 
tacto con el programa y de la interesante 
modalidad deportiva escogida en la simula- 
ción, estamos casi seguros de que sacarán 
un gran rendimiento de la misma. 
«Rally» nos llevará hasta el momento más 
“caliente” de la competición mundial, para 
nernos a los mandos de uno de los vehicu- 
de las escuderías más famosas que parti- 
cipan en la misma. Así Subaru, Toyota, Ford, 
etc. se encuentran representadas en el juego, 
al igual que los pilotos de estos equipos. Todo 
bastante fiel a la realidad, como por ahora se 
puede comprobar. 


COMO EN LA VIDA MISMA 

Simuladores de coches han pasado multitud 
por nuestros ordenadores, pero «Rally» im- 
pactará nada más empezar a jugar por un 
aspecto muy destacado, su realismo. Al 
principio, parece ser un juego de carreras 


más. Sin emborgo, poco a poco comproba: 
réis como los coches deben conducirse como 
si de verdad estuviéramos en competición, 
esto es, reolizando trazadas muy concretos 
para tomar las curvas, manteniendo cons- 
tantemente pulsados los controles de freno y 
acelerador, etc 

Por otro lado, la recreación que se ofrecerá 
de los escenarios se ojusta bastante a lo que 
nos podríamos encontrar en un tramo del rally 
de los Mil Lagos, por ejemplo. Nos toporemos 
con las más diversas condiciones dimatológi 
cos, deberemos elegir el equipamiento de 
nuestro vehículo en cuanto a neumáticos con 
la debida precaución, habrá tramos en los 
que será obligatorio conducir de noche, de 
beremos pasar por zonas de tierra, asfalta- 
das... Todo con el fin de obtener un producto 
muy cuidodo y lo más verídico posible. 


CARLOS SAINZ, TIEMBLA 

Lo que también nos ha dicho un pajarito, 
es que «Rolly» tendrá detalles tan estupen- 
dos como el asunto del sonido. Comentan 
do primero que el juego será multiversión, 
es decir que aparecerá en diferentes idio- 
mos, nos iremos centrando un poco más so" 
bre el punto al que nos referimos. Ya lo ha- 
béis adivinado, las voces digitalizadas, 
efectivamente. 

¿Qué es de un piloto sin un copiloto eficaz 
que le informe puntualmente de las distintas 
variaciones del terreno y del trazado de la 
corretera? Nos quedariamos convertidos en 
unos conductores domingueros, de esos que 
no saben por dónde se andan en cuanto 
agarran un volante. Y si «Rally» se manten- 
drá en un tono lo más realista posible en to- 
dos sus aspectos, éste no se podía quedar 
atrás. Cuando nos encontremos inmersos en 
el fragor de la batalla, perdón, en la carrera, 
una voz en perfecto castellano nos irá acon- 
sejando sobre la mejor estrategia a seguir, 
y las diferentes sorpresas que nos aguardan 
a lo lorgo de cada tramo en concreto. 

El resto del programa presentará, según 
todos los indicios, una calidad global a la 
altura de lo que podemos esperar de un 
producto que lleva una asesoría especial re- 
alizada por los profesionales del motor: 
buenos gráficos, sencillo control, gran adic- 
ción... Á partir de ahora ya no será nece- 
sorio ponerse un casco y prepararse duran- 
te años conduciendo automóviles para 
llegar a la categoría de campeón mundial. 
«Rally» nos pondrá los cosas más fáciles 
pero, si además poseéis la suficiente habili- 
dad y talento como para combinar la face- 
ta de la realidad con la del juego, quizá lle- 
gue un momento en que no seúis capaces 
de distinguir una de otra. Con «Rally» todo 
podrá ser posible. Y 


Francisco Delgado 


Pemanía 19 


REVIEW 


Esclavos en la Oscuridad 


DARK Sum 
THE SHATTERED LANDS 


Tros dar en SSI por finalizada la serie de «Eye of the 
Beholder», vuelven a la carga con un producto 

que promete depararnos tanta o incluso 

más diversión que el anterior, Basado 


en una serie de libros de Advanced 
SSI Dungeons 8. Dragons, la acción 
JUEGODE ROL nos trasladará al mundo de 


«Dark Sun», donde nos 
esperan apasionantes 
aventuras. ! 


Ss va- 

mos a 

contar 

la his- 

toria 

del mágico mundo de 

Athos. En él, habitaban 

pacíficamente seres de 

todos las razas, religio- Jl 

nes y dlases sociales. Sin 

embargo, con el paso de 

los años, los hechiceros más 

ambiciosos encontraron la 

fórmula que les permitiría au- 

mentar su poder absorbiendo la 
energía del interior del planeta. 

Los efectos colaterales de semejante 

descubrimiento no tardaron en produ- 

cirse: lo que antaño había sido una 

tierra próspera y rica, se convirtió 

en un enorme desierto. El Sol, 

fuente hasta entonces de vito- 


lidad, pasó de ser un ostro amigo a convertir- 
se en una gigontesca y abrasadora bola de 
fuego. El infemo hobía sido desatado. 

Por aquel entonces, una raza emergió con 
más poder del que nadie había tenido antes: 
los Draj. Su fuerza pronto hizo que el resto de 
poblaciones supervivientes, Teaqutzl, Cedrilte y 
Gedron, se rindieran ante ellos y se sometie- 
ron, inevitablemente, a sus deseos. 


EN BUSCA DE LA PAZ 

Enesta ocasión, nos tocará ponernos del lodo 
de los más débiles, pues perteneceremos o 
uno de los tres pueblos conquistados, y por lo 
tanto, partiremos de una condición de siervos. 
Como tales, seremos conducidos a la copitol 
de los Droj, en la que, a semejanza de la an- 
tigua Roma, hay construido un enorme coli- 
seo llamado “La Arena de los Gladiadores”. 
En él, esclavos de todos los lugares se darán 
cita con un Único pensamiento en la mente: 
conseguir la suficiente habilidad en combate 
para lograr escapar de “La Arena” y recupe- 
ror la libertad perdido. 

Tomoremos el control de un grupo de cuo- 
tro hombres y mujeres con el objetivo de 
unir las tres ciudades dominados para que 
luchen contra los opresores. La misión no 
resultará nada sencilla, ya que al principio 
nos encontraremos peleando en el circo 
contra todo tipo de indeseables criaturas. 
Para comenzar, habremos de encontrar un 
buen plan de fuga que nos garantice la po- 
sibilidad de salir al exterior y sobrevivir en 
un mundo desconocido, en el que los peli- 
gros nos acecharán por todos lados sin de- 
¡arnos respirar ni un momento. 


Los Duros 
Comienzos 


Nada más cargar el programa, 
tendremos la posibilidad de configurar 
nuestro grupo, eligiendo sus miembros 
de entre una larga lista. Como es fácil 

suponer, cada uno de ellos posee una 
serie de habilidades que le hacen 
idóneo para una tarea concreta. 
Después de realizar nuestra elección, 
nos encontraremos en la arena del 
Coliseo, en la que tenemos la penosa 
obligación de matar a nuestros rivales 
si no queremos ser nosotros los que 
vayamos a la tumba. 

Tras conseguir la victoria, iremos a 
las celdas, lugares en los que podremos 
recuperarnos de las heridas 
producidas en el enfrentamiento, y 
donde también encontraremos gente 
que nos puede ayudar a escapar de ese 
infierno. Pero antes, será 
imprescindible ganar un alto nivel de 
experiencia en combate, y la única 
manera de hacerlo es luchar contra 
otros seres en “La Arena de los 
Gladiadores” y ganar. Algo que 
estamos seguros no será nada sencillo. 


CAMBIO DE PERSPECTIVA 

En SSI han decidido apostar por un nuevo estilo 
de juego. Han cambiado la perspectiva habi- 
tual en lo mayoría de programas, en primera 
persona, por una de vista superior al más puro 
estilo «Ultimo». Esto planteará de primeras una 
gran ventaja: el monitor estará ocupado ente- 
romente por la acción, dejando inventarios, ca- 
rocteres y opciones aporte, a las que podremos 
occeder con una pulsación del ratón sobre nues- 
tro personaje. Otra de las novedades que in- 
corporará es que, a pesar de que nuestro equi- 
po estará compuesto por cuotro personajes, en 
pantalla sólo podremos ver uno, el lider, mien- 
tras que el resto permanecerán ocultos. Cuando 
llegue el momento de un enfrentamiento, apa- 
recerán todos dispuestos pora el combate. Aun- 
que si lo preferimos, también existe una opción 
para controlar el grupo completo. 

Asimismo, el estilo de lucho es algo diferente 
a lo que SSI nos tiene acostumbrados. Esta vez, 
se realiza por turnos al estilo de los juegos de 
rol de tablero. Los contendientes participarán 
en orden, que viene determinado por factores 
como la fuerza, la hobilidad, capacidad para 
recuperarse de la actuación anterior... Ade- 
més, en cada intervención tendrán un número 
limitado de movimientos, el cual irá descen- 
diendo según vayamos realizando acciones co- 
mo ondor y golpear. Y poco más hemos podi- 
do ver. Tan sólo terminar contándonos un 
secreto ocerca del programa: terminarlo será 
una torea propia de grandes aventureros, ya 
que sabemos de buena tinta que constituirá uno 
de los juegos más largos de resolver. Y 


Oscar Santos 
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AR 


Así será... 
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AVENTURA GRÁFICA 
imon es un muchacho aficionado a lo 
magia que un buen día sube ol des: 


ván de su casa y encuentra un onti- E 


guo libro. Éste comienza misteriosa 

mente a brillar y el aire parece 

abrirse en torno a él. Nuestro amigo 

Simon camina hacia el obismo..., y 

aparece en la olla de un grupo de 
trolls. A partir de aquí, las aventuras del joven 
héroe se suceden vertiginosamente. Descubre, 
al huir de los seres que quieren convertirle en 
su desayuno, que debe ayudar a una hechi- 
cera de nombre Calypso a enfrentarse al per 
verso mago Sordid, Como ayuda cuenta con 
un libro de magia y el pequeño perrito de la 
chica. El manual de embrujos no le es de utili- 
dad hasta que se convierte en mago. Proble- 
ma tras problema 


UNA GRAN DOSIS 

DE SANO HUMOR 

Una de las cosas que más llaman la atención 
en «Simon the Sorcerer» es el humor con el 
que ha sido concebido el programa, humor 
que, inevitablemente, perderá algo de su 
atractivo en la troducción ol castellano. Hoy 
Frases y golpes imposibles de verter a nuestra 
lengua. Sin embargo, de los detalles que han 
introducido los programadores no nos libra 
nadie. Por ejemplo, Simon guarda todos los 
objetos que transporta en su gorro de mago o 
cuando estamos un rato sin ordenarle nada 
soca un walkman y comienza a oir músico 
mientras mueve el pie al ritmo de su cassete. 


Pero aún hay más. «Simon the Sorcerer» po- 
see un ospecto gráfico digno de un sobreso 
liente. Yo os comentábomos al principio del 
artículo que parece heredero directo de uno 


de los programas más “bonitos” que han pa- + 
sado por nuestros ordenadores: «The Legend * 


of Kyrandia». Aunque, las aventuras de Si- 
mon están repletos de animaciones de los que 
el programa de Westwood corecía: maripo: 
sas, pájoros, gente en los tobernas, insectos 
revoloteando por el campo. 

Incluso la forma de moverse de Simon, cu 
bierto por un troje de mago cinco o seis ta 
llos más grande que la suya, ha sido traba 
joda de formo especial. Sus gestos, a pesar 
de ser un personaje de pequeño tamaño, re- 
sultan perfectamente claros y definidos. Mu- 
cho mejor que en juegos de similores carac- 
terísticas presentados por otras compañías 
dedicadas muchos años a hacer este tipo de 
programas. 


UN BUEN INTERFAZ 

Adventure Soft ha desarrollado un interfaz 
que podríamos definir como dásico para que 
controlemos a Simon. Pero esto no quiere de- 
cir en ningún caso que sea malo. Al contrario, 
su simplicidad hace el manejo del juego tre- 


mendamente sencillo. A la izquierdo de la 
porte inferior de la pantalla, las opciones -co- 
ger, dejar, hablar. abrir, etc.-; a la derecha, 
una representación gráfica de los objetos que 
hemos recogido en nuestro deambular. Usar- 
los será tan fácil como recogerlos con el pun- 
tero y colocarlos en el lugar deseado. 

En cuanto a los problemas que «Simon the 
Sorcerer» nos presenta, parecen estar bastan- 
te bien escalonados. Simples al principio y 
complicándose según nos adentramos en la 
aventura. Como debe ser. 

«Simon the Sorcerer» será un programa que 
mediante el buen humor y su atractivo argu- 
mento intentará entretenernos en unas pocas 
semanos. Y en nuestro propio idioma, como 
Dios manda. Y 

Javier de la Guardia 
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REVIEW 


ASUNTOS SUCIOS 


INNOCENT UNTIL CAUGHT 


THRILLER POR ORDENADOR 
Parece que «Innocent Until Caught» contará 
con todo lo necesario para triunfar, basándo- 
se en un atractivo y original argumento. Pero 
no sólo de buenos guiones se alimentan los 
grandes juegos. Eso es olgo que tienen claro 
en Psygnosis y, debido a ello, han pensado 
que su programa tendrá algo más. 
Lo primero es que el iio disponga de 
gran calidad técnica en todos los aspectos. 
Por lo que hemos podido ver de «Innocent Un- 
til Cought», estamos en condiciones de afir- 
mar que osí será. Unos excelentes gráficos, 
una lograda banda sonora, un cómodo inter- 
face de usuario... cosas a las que Psygnosis 
nos tiene acostumbrados. Incluso, se permiti 
rón detalles de añadir algún movimiento a ob- 
jetos por lo general estáticos. Y si eso fuera 


quienes sean aficionados al cine, 

les sonará bastante la frase “Toda 

persona es inocente mientros no se 

demuestre lo contrario.”; y los que 
no la conozcan ya se la pueden aprender 
pues está a punto de llegar a nuestro país «In- 
nocent Until Caught». 


DINERO, DINERO 
Os parecerá mentira, pero los verdaderos 
protagonistas de «Innocent Until Caught» 
no seremos nosotros. Los personajes prin- 
cipales de toda la trama adquieren una 
doble perspectiva. Por un lado está el di- 
nero —el maldito parné—, y por otro, la te- todo estaría bien. Pero es que hay más. 
mible, lo implacable... ¡hacienda! Todo se E Lo que realmente os dejará impresionados 
mezclorá adecuadomente poro situarnos — Psygnosis presents... Con esta sencilla frase han — seré; la excepcional ambientación que pre- 
en un tiempo futuro, teniendo como resul- comenzado vorios leyendas del software. Juegos que sentará en la pantalla. Esa atmósfera tan fí- 
tado un delicioso combinado con un nota- han dado fama a sus creadores, y que nos han pica del cine, en películas como los thrillers, 
ble toque de originalidad. proporcionado momentos inenarrables de diversión... está perfectamente recreada en el juego; des- 
Nuestro papel, por una vez y sin que sirva — Porfortuna, seguirá siendo así durante mucho de los diálogos que podrán entablar los dis- 
de precedente, no es el del bueno de la pelí- tiempo. Y buena parte de la culpa se la podremos — tintos personajes hasta todo el desarrollo de 
cula. Y no lo es porque encarnaremos a un achocar ol primero de la nueva hornado de los distintos situaciones, pasando por la ilu- 
defraudador de impuestos sin escrúpulos, al interesantes títulos que la compañía britónico. — "inoción de los escenarios. 
que hacienda ha pillado con las monos en la «lmnocent Untl Caught». P Con esto, lo único que resta es esperar a que 
masa. Tendremos que hacer frente a tan lo- poa ena a anocent Until Caught» irrumpa en nuestros 
mentoble situación y soldor nuestro deuda con Maren negocios. ilegales, ordenadores. Entonces podremos disfrutar de 


el gobierno espacial. una aventura de calidad con el inconfundible 
A partir de aquí, veremos lo complicado sello de Psygnosis, los verdaderos culpables 

que es buscarse la vida por los sitios menos — cor dinero de debajo de las piedras con tol de todo el asunto. Y 

recomendobles de la ciudad, intentando sa- — de resolver el problema inmediatamente Francisco Delgado 
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De los creadores de 
COBRA MISSION llega un juego 
que va aún más lejos. 


¿Estás preparado para una buena 
dosis de erotismo y violencia? 


Sienm COBRA MISSION te 
impresionaron sus chicas en 
METAL AND LACE podrás además 
oir sus voces, ya que todos los 
diálogos del juego están 
digitalizados. * 


¿Te atreves con las ROBO BABES? 


“voces digitalizadas en castellano. 


NO RECOMENDADO A MENORES DE 18 


APROZINE 


División SOFTWARE 


Velázquez, 10 -5* Dcha, 
Telf. 576 22 08/09 - Fax: 577 90 94 


Desde hace unos cuantos meses, el tér- 
mino CD-ROM acapara la atención de 
la mayoría de los usuarios de PC. Pa- 
rece ser que estos pequeños discos van 
a suponer, y de hecho suponen, una 
auténtica revolución en el mundo de 
los ordenadores personales. Con este 
artículo pretendemos que todos aque- 
llos usuarios que quieran adquirir una 
unidad de CD-ROM para su PC, y des- 
conozcan su funcionamiento, utilidad, 
características, rendimiento, etc., lle- 


guen a familiarizarse por completo con 


esta nueva tecnología. El CD-ROM 


quiere entrar en nuestros PCs por la 
puerta grande, y nosotros se la abri» 


mos de par en par. 


omos a inten- 
tar en todo 
momento em- 
plear un “len- 
guaje técnico 
pora no-técni- 
cos”, esto es, 
buscamos, sin 
perder la precisión técni- 
co, explicar los conceptos 
sin presuponer algún co- 
nocimiento previo del te- 
ma. Para ello, en primer lugar vamos a co- 
mentar qué es un CD-ROM y cómo funciona, 
lvego pasaremos a explicar las distintos co- 
racterísticas de los CD-ROM, compatibilido- 
des y en especial, hablaremos de la arquitec- 
tura extendida (XA) que está en plena 
definición y que nos puede traer algunos que- 
braderos de cabeza. Sobremos de este modo 
qué tipo de CD-ROM es más conveniente en 
relación al uso que le vayamos a dar. Por últi- 
mo veremos distintos tipos de CD-ROM, los in- 
terfaces, drivers y en general cómo se instala 
un CD-ROM en nuestro ordenador. Y ya a mo- 
do de epílogo, hablaremos de lo que está por 
venir como el vídeo digital en CD-ROM. 


QUE ES UN CD 
Y COMO FUNCIONA 
Como todos sabéis, el CD-ROM procede del 
CD audio, con el que comparte muchas simili- 
tudes y algunas de sus limitaciones. 

Todos estamos más o menos acostumbrado 
a manejar los CD audio, pero... ¿Sabemos re- 


olmente cómo funciona? Intentaremos expli- 
carlo rápidamente. 

Pora grabar el sonido necesitamos digitoli- 
zorlo, esto es, pasarlo a uno secuencia de 
unos y ceros. Este proceso en síntesis consiste 
en muestreor lo señal a una frecuencia de 44 
KHz y obtener muestros de 16 bits de longi- 
tud. Para una señol estéreo se genero un flujo 
de 44 muestras por segundo X 16 bits codo 
muestra X dos canales (izquierdo y derecho), 
total 1,41 millones de bits por segundo. Esta 
señal ya se puede grobar en el CD. 

Sin embargo, sobre el disco no se encuentra 
grobada sólo la señal de audio, es necesario 
grobor información complementoria (sincro- 
nismos, código de errores...) lo que hace que 
el flujo de datos se multiplique por tres. 

Un disco compacto está formado por cuatro 
copas: la etiqueta del disco -en donde se gra- 
ba el título y el contenido (Sum de espesor)-, 
la capa de protección sustancia plóstica de 
protección (10-30um)-, copa reflectante me- 
talizado de aluminio 40,05-0, um) en la cual 


están contenidas las hen- 
diduras (pits)- y la capa 
de substrato formada por 
policarbonato (1,2 mm) 
La información está gra- 
bada en lo capa de alu- 
minio mediante hendidu- 
ras (pits) y el espacio entre 
ellos (land) 

Los pits se encuentran 
alineados en una pista es- 
pirol, de forma similar al 
surco de un disco convencional. Al revés que 
en éste, lo espiral discurre desde el centro ha- 
cia su exterior. Para que os hagáis una idea 
de la separación entre los pistas de la espiral, 
podemos deciros que en un cabello humano 
se podríon introducir 30 pistas. 

La lectura de los bits de información se hace 
mediante un láser cuidadosamente enfocado y 
alineado con la pista. El láser, contrariamente 
a lo que muchos piensan, no lee pits como 
“unos” y los land como “ceros”, sino que toma 
como “uno” la transición de pits a lands y de 
lands a pits. Esto se debe a que se miden dife- 
rencios de intensidad en el hoz láser. El disco 
se vo moviendo al igual que un girodiscos, pe- 
ro como éste ha sido grabado a velocidad 
constante, el motor varía su velocidad entre 8 y 
3,5 r.p.s según estemos más o menos cerca del 
centro. Este método asegura una densidad de 
información mayor, pero según veremos des- 
pués es una gran limitación en el CD-ROM. 

La información grabada en el disco no es di- 
rectamente la información musical, sino que 
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ha sufrido distintas transformaciones y añodi 
dos para conseguir una mayor densidad de 
grabación y una inmunidad frente a errores. 

El sistema de corrección de errores, denomi- 
nado CIRC, es copoz de corregir 4.000 bits 
erróneos (1,9 s de duración y 2,5 mm de largo 
en el disco), y el sistema de interpolación co- 
rrige 12.300 bits. Nunca os ha posado con un 
CD audio, ponerlo en un aparato y no poder 
escucharlo y ponerlo en otro y no tener pro 
blemas, esto se debe entre otros factores, o que 
no todos los reproductores utilizan el mismo 
sistema CIRC, y la tasa de errores recuperados 
varía. Además en el disco se graba lo infor 
mación de su contenido, longitud, inicio y final 
de las canciones y demás datos. Aun así, to 
davía quedan aproximadamente 20 MByte de 
datos que están reservados pora futuros usos 

Todo el estándar CD audio está recogido en 
un libro llamado “Red Book” (libro rojo) ela 
borado por Philips y Sony 


CD-ROM Y CD 

Al libro rojo, le ha sucedido el libro amarillo 
(Yellow book] en el cual se explica cómo debe 
funcionar el CD-ROM. 

Todo lo dicho poro el CD vale para el CD- 
ROM, con la salvedad que aquí no hay pro: 
ceso previo de digotilización. Otra diferencia 
importante es que en el CD-ROM se ha cui 
dado y ampliado la corrección de errores. En 
un CD audio nos podemos permitir el lujo de 
perder algunos bits, el resultado final será im 
perceptible por el oyente, esto no es así en el 
CD-ROM, la pérdida de un bit puede ocasio 
nar el mol funcionamiento de todo el progra- 
mo. Pora evitarlo se hon incluido 304 bytes 
por sector para corrección de errores. 

Hasta aquí las diferencias. De hecho pode- 
mos colocar un CD-ROM en un reproductor 
de CD audio y comprobaremos cómo es ca- 
poz de leerlo, aunque por supuesto el resulto 
do es totalmente ininteligible 


CARACTERÍSTICAS 

DE LOS CD-ROM 

Los CD-ROM viene determinados por serie de 
corocterísticas que los diferencia unos de otros 
y que determinan en gran medida las oscila: 
ciones de precio entre ellos. 

Un CD-ROM puede almacenar grandes 
contidodes de datos, pero acceder a toda la 
información rápidamente es otra cosa. Aun- 
que últimamente se están consiguiendo me- 
jores tiempos de acceso, no se acercan ni 
por asomo los 20ms de un disco duro nor- 
malito hoy por hoy. Hay varias razones para 
esto lentitud. 

Como hemos explicado antes, los sectores 
del CD-ROM discurren en una espiral contí- 
nuo. Esta formo de acceder está muy bien pa: 
ra leer grandes cantidades de datos secuen- 
cialmente como lo música, pero no para 
acceso oleatorio. La ventaja de ello es apro- 


vechar todos los equipos de producción de CD 


La instalación 
de un CD-ROM 
tiene dos fases 
diferenciadas: 
hardware y 
sofware. 


[La 4 


oudio para CD-ROM. La forma 
en la cuol están dispuestos los 
sectores en un disco duro, con- 
céntricomente, proporciona un 
acceso rápido al encontrar cada 
sector en una pista dada y a una 
distancia fija del centro. 

La otra razón es lo velocidad 
de grabación constante lineal, 
este método de grabación lla- 
mado VIC (velocidad lineal 
constante) asegura que todos los 
sectores tienen la mismo longi- 
tud, ya se encuentren en el centro o en el ex- 
terior del disco. Por el contrario, en un disco 
duro se utiliza VAC (velocidad angular cons- 
tante), siendo los sectores más pequeños en el 
centro que en el exterior. 

El método VLC aprovecha mejor el disco y 
permite una densidod de grabación mayor, 
por contra, el motor del disco debe variar la 
velocidad dependiendo de la zona del 
disco donde se encuentre. Hacer to- 
do esto rápidamente no es fácil de- 
bido a la inercia del disco y los tiem- 
po de acceso de una pista a otra se 
olargan considerablemente. En VAC 
no existe el problema, el motor gira 
siempre a la misma velocidad y la 
cobeza en cuanto se sitúa sobre la 
pista correcta comienza a leer, no 
debe esperar a que el disco odquie- 
ro la velocidad correcta. 

La siguiente característica es la tasa 
de transferencia constante. Este pa- 


La gran 
diferencia de 
precio entre 

unos lectores 
otros, cepondo 

de muchos 

parámetros. 


rómetro indica la velocidod con 
la cual el CD-ROM es capoz de 
enviar dotos al ordenador. El va- 
lor medio es 150Kbytes/s y está 
limitado por la velocidad de giro 
del disco. Como vimos antes en el 
CD audio, los datos son leídos 
con una velocidad del disco de 


176Kbytes/s, está es 


la móxima veloci- El formato XA 


es que podemos perder tiempo de ac- 
ceso al tener el disco mayor inercia. 
Incluso existe un CD-ROM con una ta- 
sa de 600Kbytes/s cuadruplicando la 
velocidad 

Otro parámetro es el tamaño del búf- 
fer, En este búffer se guardon los datos 
que se leen del CD para poder mandar- 
los ol ordenador lo antes posible. Actúa 
igual que un caché de disco duro, siendo 
el tamaño normal de unos 64kbytes. 

Asociado al búffer tenemos el pará- 
metro tasa de transferencia en modo rá- 
fogo. Hay que tener mucho cuidado de no 
confundir este parámetro con la tasa de 
transferencia constante o sostenida. Esta nue- 
va tosa se obtiene cuando leemos un solo 
sector o cuando leemos dotos del búffer. Co- 
mo podéis suponer es mucho mayor que la 
otra y en algunos casos supera el Mbyte/s. 

Estos que hemos visto son las parámetros 
que tenemos que tener en cuanta a la hora de 
comprar un CD-ROM. 

En un segundo plano quedan características 
como: salida de audio para cascos, bandeja 
extraíble o caddy, tiempo medio entre fallos 
(bastante alto normalmente), etc. 


FORMATOS DE CD-ROM 

Al igual que un disco flexible o en un disco 
duro, debemos determinar cómo 
vamos a grabar los archivos en el 


dad teórica que po- ó disco. Dónde colocaremos el di- 

demos conseguir. permite rectorio raíz, longitud de los nom- 

En los últimos me- ha bres, atributos de los ficheros, etc. 

ses han oporecido en el merca- escuchar lo que se llama sistema de archi- 
do un tipo de CD-ROM denomi- sonido vos. En el libro amorillo antes ci- 
nados “Double speed”, su tasa y tado, no se especifica cuál es el 
de transferencia se sitúa en unos mientras sistema E archivos que se debe 
300Kbytes/s. El truco es girar empleor al grabar un CD-ROM. 
el pes al doble de veloc CAMGAMOS Esto circunstancia motivó que en 


dad. El problema por otra porte 


tos. 


los orígenes del CD-ROM, los dis- 


Pcmanía 31 


SONY 
CDU-33A / CDU-31A 


Lectores internos 
interfaz AT 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150 KB/S 
300 KB/S 


BUFFER 
64KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
MENOS DE 350 Milisegundos. 


COMPATIBLE CON: 
CD-ROM 1 Y2 

CD AUDIO 

CD ROM XA 

CD 

Photo CD MULTISESION 
Compatible MPC 1 y 2 


PRECIO RECOMENDADO 
42.000 Plas. +1.V.A, 


DU-7305 / DU-630 
Lectores exlernos 
Interfaz AT 


Mismas coraclerísticas que los 
modelos CDU-33A y CDU-31A 


PRECIO RECOMENDADO 
65.000 Plos, +1.V.A. 


CDU-561 
Lector interno 
Interfaz SCSI 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150 KB/S 
300 KB/S 


BUFFER 
256 KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
MENOS DE 295 Milisegundos 


COMPATIBLE CON: 
CDROM 1 Y2 

CD AUDIO 

CDROMXA 

CD! 

Photo CD MULTISESION 
Compatible MPC 1 y 2 


PRECIO RECOMENDADO 
85.000 Pilas. +1.V.A. 


DU-7811 / CDU-621 
Lectores externos 
Interfaz SCSI 


1339191235 


Mismos corocterísicos que el mo- 
delo CDU-561 


PRECIO RECOMENDADO 
99.000 Ptos. +1.V.A. 


NEC 


CDR-25 
Lector portátil 
Interfaz SCSI-1 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150KB/S 


BUFFER 
64 KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
800 Milisegundos 


COMPATIBLE CON: 

Photo CD SINGLE SESION 
MPC 

CD ROMXA 


CDR-38 
Lector portátil 
Interfaz SCSI 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150 KB/S 
300 KB/S 


BUFFER 
64 KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
400 Milisegundos. 


COMPATIBLE CON: 
Photo CD MULTISESION 
MPC 

CD ROM XA 


CDR-38 
Lecior portátil 
Interfaz SCSI 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150 KB/S 
300 KB/S 


BUFFER 
64KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
400 Milisegundos. 


COMPATIBLE CON: 
Photo CD MULTISESION 
MPC 

CD ROM XA 


PRECIO RECOMENDADO 
75.000 Ptos. +1.V.A. 


303 yO) 2900 


CDR-74-1 
Lecior externo 
Interfaz SCSI 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
150 KB/S 
300 KB/S 


BUFFER 
256 KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
280 Milisegundos. 


COMPATIBLE CON: 
Photo CD MULTISESION 
MPC 

CD ROM XA 


PRECIO RECOMENDADO 
109.000 Pros. +1.V.A. 


CDR-84-1 
Lector inlerno 
Interfaz SCSI 


Mismos corocterisicos que el mo- 
delo CDR-74-1 


PRECIO RECOMENDADO 
99.000 Pos. +1.VA 


CDD-462 MPC 
Lector externo 


Interfaz propio de Philips 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
175K8/5 


BUFFER 
32 K8 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
450 Milisegundos 


COMPATIBLE CON: 
CDROM 1 y 2 

CD AUDIO 
CDROM XA 

Photo CD MULTISESION 
Compotible MPC 


PRECIO RECOMENDADO 
66.500 Ptos. + 1.V.A. 


CMe206 
Lector interno 
Interfaz propio de Philips 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
352 KB/S 


BUFFER 
64KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
350 Milisegunds. 


COMPATIBLE CON: 
CDROM 1 y 2 

CD AUDIO 
CDROMXA 

Photo CD MULTISESION 
Compotible MPC 


PRECIO RECOMENDADO 
48.000 +1.V.A. 


CM-215 
Lector interno 
Interfaz SCSI 


VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 
176K8/S 


BUFFER 
64 KB 


TIEMPO MEDIO DE ACCESO 
360 Milisegundos 


COMPATIBLE CON: 
CDROM 1 y 2 

CD AUDIO 
CDROMXA 

Photo CD MULTISESION 
Compatible MPC 


PRECIO RECOMENDADO 
66.000 Ptos. +1.V.A, 


TOSHIBA 


XM-3401-5 
Lector externo de alto velocidod 


PRECIO RECOMENDADO 
125.400 Plos. 

XM-3401-8 

Lecior interno de olto velocidad 


PRECIO RECOMENDADO 
89.800 Ptos. 


MULTIMEDIA 
NEC 

CD-EXPRESS 

Lector CDR-25, altavoces, Kodok 
Photo CD, Terjeto SCSI y 12 hitu- 
los CD ROM. 


PRECIO RECOMENDADO 
79.000 Ptos+ LV.A. 


TOSHIBA 


KT-4101-S1 

Lector externo de 385 Milisegun- 
dos de tiempo de acceso y tarjeta 
SCSI. 


PRECIO RECOMENDADO 
102.000 Ptas. 


KT-4101-B1 

Lector interno de 385 Milisegun- 
dos de liempo de acceso y tarjeta 
SCSI. 


PRECIO RECOMENDADO 
69.000 Ptas, 


MITSUMI 
Lector interno con interfaz SCSI, 


PRECIO RECOMENDADO 
31.374 Plos. +1.V.A 


CREATIVE LABS 


KIT CREATIVE MULTIMEDIA 
Lector interno, torjelo SoundBlas: 
ter Pro de Luxe, altavoces y 8 litu- 
los CDROM, 


PRECIO RECOMENDADO 
79.900 Ptos. 


MÁS ; 
INFORMACIÓN: 


SONY 
TEL (91) 536 57 00 
FAX (91) 358 96 52 


PHILIPS 

TEL (91) 530 07 77 

'ACHE SISTEMAS (DISTRIBUIDOR 
DE PHILIPS) 

TEL (91) 469 20 00 


NEC 
TEL (91) 650 13 13 
FAX (91) 650 19 67 


TOSHIBA 
(DISTRIBUIDO POR CIOCE) 
TEL (91) 327 18 66 
(93) 419 34 37 
FAX (91) 327 08 48 
(93) 321 52 10 


MITSUMI 
(DISTRIBUIDO POR L.1.M.) 
TEL (91) 470 22 32 


CREATIVE LABS 
MAIL SOFT: TEL (91) 380 28 92 
LLM: (91) 470 2232 


tintos fabricantes realizaran distintos intentos 
que desembocaron en el formato HIGH SIE- 
RRA, más tarde se modificó este formato para 
hacerlo más compatible con todos los orde- 
nodores y disponer de una interoperatibilidad 
entre las distintas plataformas existentes. 

El resultado es el ampliamente aceptado ISO 
9660. Actualmente todos los CD-ROMs son 
copaces de leer este formato. En ISO 9660 se 
han sacrificado algunos características pro- 
pias de los distintos sistemas de fichero (DOS, 
Mac, Unix) para poder leer un CD-ROM ISO 
9660 en cualquiera de los sistemas. Un deto- 
lle por ejemplo es que ISO 9660 no admite 
nombres de ficheros con guiones entre me- 
dios, La conversión desde un formato a otro la 
realizan los drivers del CD-ROM. 

El ISO 9660 se está quedando anticuado rá- 
pidamente y ya existen dos formatos que se 
discuten el estándar actualmente. Son el XA y 
el CD-l. Ambos admiten datos y sonido en el 
mismo disco e incluso el CD-l soporta vídeo 
interactivo. 

En el XA los sectores de datos y sonido están 
entrelazados, de modo que el lector lee un 
sector de audio y a continuación lee uno de 
datos. La consecuencia es que se puede escu- 
char sonido a la vez que cargamos datos. 
Existe un problema con el formato XA, éste no 
está totalmente definido aún y puede combiar 
alguna de sus características en el último mo- 
mento. A pesar de ello se están vendiendo 
multitud de CD-ROMS, con el calificativo de 
compatibles XA cuando no es del todo ver- 
dad. Una compatibilidad total con el XA, su- 
pone que el CD-ROM debe contener los chips 
ADPCM [Adaptive Diferencial Pulse Code 
Modulation) de Sony, para descomprimir el 
sonido contenido en le pistas de audio entre- 
lazados. De momento los chips sólo están en 
el Data Discman de Sony y en el reproductor 
MMCD. Es de suponer que un futuro próximo 
estén disponibles en los demás equipos. Tam- 

poco nos debe importar mucho esto ya que 
los lanzamientos de software en este formato 
no serán numerosos hasta que la especifica- 
ción este completa. 

Por último nos queda un formato que está 
subiendo rápidamente como consecuencia de 
lainversión de la compañía multinacional Ko- 
dok. El formato lanzado por Kodak es el Pho- 
to CD y se utiliza fundamentalmente para al- 
macenar imágenes fotográficas. La ventaja 
que aporta es podemos llevar nuestros negoti- 
vos al laboratorio fotográfico y nos entrego- 

ron un CD-ROM con todas las fotos grabadas 
dentro. Sólo podemos leer este CD-ROM si 


disponemos de uno compatible KodoK photo 
CD. Los últimos que están oporeciendo en el 
mercado lo traen incorporado; en los anti- 
guos, la cosa no es tan fócil y depende de cuól 
tengamos. En algunos tan solo hace falta una 
actualización del driver de control (si la en- 
contramos] y en otros no se puede hacer. 

A porte de esto hay que diferenciar entre 
CD-ROM multisesión y de una sola sesión. Los 
CD multisesión permiten grabar las fotos en 
vorias veces, es decir, llevamos un negativo y 
luego al cabo de un tiempo llevaramos otro. 
La multisesión necesita de actualización hard- 
wore y no se puede conseguir por software, 
Si intentamos leer un CD-ROM con vorias se- 
siones en uno de una solo sesión, sólo podre- 
mos acceder a la primera de ellas, resultando 
las demás ocultos. 


TIPOS DE CD-ROM, INTERFACES 

Una primera división de los CD-ROM la hace- 
mos en internos o externos. Los internos se co- 
locan en un hueco libre del ordenador del ta- 
maño de una unidad de 5 1/4 y tomon la 
alimentación del propio ordenador. Por con- 
tra los externos disponen de carcasa y ali- 
mentación separadas, necesitando un cable 
de unión con el ordenador. 

Las ventajas de uno y otro vienen dados por 
el tipo de utilización que les vayamos a dor. 
Los externos se pueden conectar a más de un 
ordenador y a veces son la solución si no dis- 
ponemos de huecos libres en la carcasa. Den- 
tro de los externos podemos encontrar algu- 
nos en los cuales podemos poner más de un 
disco a la vez, estos se utilizan en el coso de 
grandes servidores de redes locales. Los inter- 
os en cambio son más robustos al estar ator- 
nillados a la corcasa y no ocupan sitio en la 
mesa. Pudiéromos pensar que con un CD- 
ROM externo, no tenemos que abrir el orde- 
nador, esto es folso, siempre tendremos que 
abrirlo para meter la tarjeta de interface. Solo 
en el coso que compremos un CD-ROM SCSI 
y dispongamos de un ordenador con solida 
SCSI evitaremos abrirlo. 

Lo segundo división que vamos a realizar es 
en cuanto al interface de conexión al ordeno- 
dor. El CD-ROM por si solo no se puede co- 
municar con el ordenador, y necesita una tar- 
¡eta de interface, que se conecta en un slot de 
expansión, que haga los veces de traductor 
del lenguaje del ordenador al lenguaje del PC. 

Actualmente hay bostontes tipos de interfa- 
ces pero se resumen en dos: SCSI y BUS-AT. El 
SCS] es un interfoce de tipo generol, pues en 
él, además del CD-ROM, podemos conector 


a la misma torjeta más dispositivos en- 
tre discos duros, escóner, removibles y 
un sinfín más de aparatos. Parece que el 
mercado tiende hacia este interface, 
aunque es más coro que el otro 

El interface BUS-AT no es único y cada 
fabricante de CD-ROM utiliza un potilla- 
je distinto o varía alguna señal. El resul- 
tado es que no podemos conectar un 
CD-ROM bus-at a lo tarjeta de otro CD- 
ROM bus-at de diferente fabricante. Real- 
mente esto no representa un gran pro- 
blema, en la medida que todos los 
CD-ROM bus-at se venden con la tarjeta 
de interface correspondiente. Lo que ocurre es 
que muchos tarjetas de sonido disponen de 
interface para CD-ROM, a la hora de com- 
prarlo conviene averiguar cuál es este interfa- 
ce, para utilizarlo y ahorrarnos un slot. Ulti- 
mamente han aparecido tarjetas multi-cd, en 
éstos, como es la Sound Blaster multi-cd 16, 
podemos conectar CD-ROM bus-at de dife- 
rentes marcos, aunque no de todas claro está. 

Por último tenemos un tipo de CD-ROM que 
por sus características merecerian un artículo 
aparte. Son los CD-R o CD-ROM grabables. 
Estos oporatos son capoces de grabar CD- 
ROMs que puede ser leídos más tarde por 
cualquier unidad normal. La especificación es- 
tá contenida en el libro naranja y todavía no 
está finolizada, a pesar de ello ya tenemos 
disponibles algunas unidades, aunque a un 
precio prohibitivo para el usuario final. 


INSTALACION 

Lo instolación de un CD-ROM en un compati- 
ble PC tiene dos foses diferenciadas: hardwa- 
re y softwore. 

La fase hardware depende si es un CD-ROM 
interno o externo. En un interno tenemos que 
disponer de un hueco del tamaño de una uni- 
dad de 5 1/4 libre. Una vez elegido éste, 
abrimos el ordenador y montamos la unidad 
en el hueco, asegurándola con los tornillos 
que normalmente vienen con ello. En el caso 
que seo externa, nos ahorraremos este poso. 

Lo siguiente que debemos hacer es desen- 
chufar, abrir la caja de la unidad central e in- 
sertar lo tarjeta de interface en un slot libre. La 
torjeta normalmente será de 8 bits, con lo que 
si tenemos en el ordenador slots más peque- 
ños, utilizaremos estos. De este modo dejore- 
mos los de 16 bits para tarjetas que los utilicen 
en su totalidad. 

Es de vital importancia antes de insertar la 
torjeta averiguar si su configuración es com- 
potible con lu que tenemos en el ordenador 
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en cuanto a IRQ, puerto E/S y DMA si corres: 
ponde. Por si alguno no sabéis de estamos ha- 
blando, el ordenador se comunica con los pe- 
ríféricos (teclado, tarjeta gráfica, disco duro, 
etc.) mediante puertos E/S (entrada/salida), 
interrupciones (IRQs] y a veces realiza las 
transferencias de datos mediante acceso di 

recto a memoria (DMA). Es obsolutamente im: 


prescindible y de obligado cumplimiento que 
cada periférico esté configurado de modo que 
ninguno tenga ninguna IRQ, puerto E/S o 
DMA común con otro. Si ponemos alguno 
igual, el CD-ROM no funcionara correcta- 
mente y dependiendo de cuál, podemos hasta 
impedir que el ordenador arranque. Debemos 
averiguar cuáles utiliza nuestro interface (una 
consulta al manual nunca viene mal) y verifi- 
car que no entra en conflicto con los periféri- 
cos que tengamos instalados. 

Normolmente y si sólo tenemos los periféri- 
cos estándar (teclado, disco duro, disco Ñexi- 
bles, tarjeta gráfica, interface paralelo e inter- 
face RS232) la configuración por defecto de 
la torjeta nos valdrá y no tendremos que cam- 
biarla. En el coso que tengamos que cambiar- 
la, la cosa se complica pues cada una lo hace 
a su manera, lo habitual es mediante peque- 
ños puentes en la tarjeta, pero también lo pue- 
den hacer mediante un programa. La consulta 
al manual se hace en este caso necesario. 

Con la tarjeta correctamente configurado y 
pora finalizar la fase hardware debemos co- 
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tor 
mediante 
un cable 
plono que 
vendrá con el CD- 
ROM, la tarjeta inter 
face con la unidad fisi- 
ca. Si el CD era externo, lo 
conectaremos igualmente ol co: 
nector que corresponda detrás 
del ordenador. 

Puede darse el coso, que tenga: 
mos en el ordenador una torjeta o 
una solida SCSI. En ese coso los 
dispositivos SCSI se conecton to- 
dos a un mismo cable en cadena, 
colocando en los dos extremos del 
cable sendos terminadores que no 
son más que resistencias, 

Además, cada dispositivo tiene 
asociado un número del 0-7 que 
lo distingue univocamente de los 
demás. Este número es modificable por el 
usuario, normalmente mediante puentes. De- 
bemos conectar el CD-ROM al final de la ca- 
dena de dispositivos SCSI y quitar el termina- 
dor del dispositivo que ocupaba antes ese 
lugor. En el caso que sólo tengamos el CD- 
ROM como dispositivo SCSI, la cosa es fácil, 
pues por defecto, tanto la torjeta (un extremo), 
como el CD-ROM [otro extremo) tendrá colo- 
codos los terminadores, y ol ser la tarjeta 
siempre el dispositivo 7, no tendremos que 


combior nada. 


Todos los 
CD-ROMs suelen Aún nos falta poner la guinda 
venir con un 
disco que 
facilita la 
instalación y su 
configuración. 


al postre. Por si no lo sabíais, 
el CD-ROM pude reproducir 
discos de audio. Casi todos dis- 
ponen de una salida en la par- 
te frontal del aparato para cos: 
cos e incluso volumen. Pero 
además muchos disponen en la 
porte trasera de una salida pa- 
ra conectarlos a un amplifica- 
dor. Aquí no hay normas defi- 
nidas y cada uno tiene diferente tipo de 
conector y patillaje. 

En el caso del CD-ROM de Creative, me- 
diante un coble lo conectamos a la entrada 
CD de la Sound Bloster, de este modo pode- 
mos mezclor el sonido del CD con el genero- 
do por la Sound Blaster gracias al mezclador 
digital de está última. Desofortunamente esta 
no es la normal general, los interfaces BUS- 
AT suelen contar con una salida en la parte 
trasera de lo tarjeta interface teniendo que 
conectar el CD-ROM a la torjeta. 


EXI 
proble: 
ma del 
audio viene 
cuando, co: 
mo ocurre en 
muchos juegos, hay 
música con el CD y a lo 
vez se generan efectos sono- 
ros por la torjeta de sonido. ¿Có- 
mo mezclamos los dos sonidos? 
Sila tarjeta de sonido dispone de mezcla- 
dor, debemos averiguar qué tipos de entra- 
do acepta y construirnos un cable desde el 
CD-ROM hasta la entrada de este mezclo- 
dor, Si no tenemos mezclador, la única so- 
lución que queda es comprar un pequeño 
mezclodor de sonido externo (en tiendas de 
electrónico) al que conectar las dos señales 
y poder juntarlas en una, 

Por fin hemos terminado la fase hardwa- 
re y comenzamos con el software. Como 
todo dispositivo que instalamos en el orde- 
nador, tenemos que corgar un driver que 
lo maneje. Un driver no es mas que un 
programa que se carga nada mas arran- 
car el ordenador y que sirve para que 
olros programas puedan acceder al dis- 
positivo fácilmente. En el caso del CD- 
ROM la cosa es un poco más complicado, 
pues además de este driver, tenemos que 
corgar un programa que asigna una letra 
de unidad al CD-ROM, de modo que al 
igual que el disco duro es habitualmente 
la “C:”, el CD-ROM será la “D:” o la pri- 
mero que esté libre. 


Como todos los drivers, y el del CD-ROM 
no iba a ser una excepción, se corga des- 
de el archivo CONFIG.SYS. El nombre y 
los parámetros varían con el fabricante y 
modelo del CD-ROM. Si hemos comprado 
un SCSI, el driver puede ser común a to 
dos los dispositivos. Como antes una hojea 
de al manual es bastante aconsejable. Por re- 
glo general todos los CD-ROM vienen 
acompañado con un disco desde el que se 
efectúa la instalación de manera sencilla, en 
corgóndose éste de reolizar la copia de to- 
dos los archivos necesarios y de su correcta 
configuración 

Antes os hemos hablado de un programa 
que tenemos que cargar. El nom 
bre es siempre el mismo y últi 
momente el sistemo operativo 
DOS viene con él. Su nombre es 
MSCDEX.EXE y está en el direc 


La tecnología 
del CD-ROM 


sitivo CD-ROM y la unidad en la cual lo 
queremos situar. 


LO QUE VIENE 
Por supuesto, como es lógico, todos 
los estándares evolucionarán, podre- 
mos comprar CD-ROMs más rápidos, 
probablemente olgo más baratos y 
con mayores prestaciones, pero sin 
duda lo más revolucionario será la in 
clusión de vídeo digital. Para hacer 
reolidad este supuesto, se deben em: 
plear algoritmos de compresión de ví 
deo en tiempo real, los cuales adap 
ten la velocidad lenta de transferencia del 
CD-ROM, con la rapidez que 
necesita el vídeo 

Tombién presenciaremos como 
los CD-ROM grabables se popu 
larizaron. Concretamente, Sony 


torio del DOS. La último versión avanza está opunto de sacar ol mercado 
es la 2.21 y versiones anteriores o el Minidisc de datos, este dispo 
no funcionan con el DOS 500, hacia la sitivo con una capacidad de 
superiores, teniendo que corgor inclusión de 140Mb, se nos antoja como el 


el driver SETVER para conseguir 
lo. Los parámetros del comando 
especifican el nombre del dispo 


vídeo digital. 


sustituto del disco flexible, pero 
ese es otro artículo... 
Enrique Alcantara 
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Seguro que todos habéis tenido en más de una ocasión 
deseos de usar vuestro ordenador a modo de lienzo de dibujo, 
y quizás también muchas veces sentíais una cierta 
frustración por no poder disponer de tal o cual herramienta. 
Pues bien, para que no os volváis a quedar con las ganas 
de ejercitar vuestra faceta artística, vamos a conocer 
el que quizás sea el mejor programa de dibujo y manipulación 


de imágenes: «Adobe Photoshop 2.5». 
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o aparición de «Photoshop», de la 
cosa Adobe, ha jugado sin duda un 
papel de gron relevancia en el mer- 
cado, tanto con sus primeras y aplau- 
didas versiones de Macintosh como 
con su reciente conversión a nuestro 
PC. Su utilización abarca toda clase 
de áreas y especialidades, desde ma- 
nipulación de fotografías en prensa 
hosta creación y retoque de gráficos 
para videojuegos o complemento pa- 

ro sistemas de autoedición 
Lo instalación se reoliza sobre Windows 
3.0 o superior y el único punto de preocu- 
pación es disponer del suficiente espacio en 
disco pora todas las imágenes, ejemplos y 
tutoriales que acompañan al módulo princi- 
pal. Hay que destacar que éste es uno de los 
pocos casos de programas bajo entorno 
Windows que poseen una gran independen- 


cia en cuanto a la gestión de memoria y de 
recursos del sistema, lo cual le confiere una 
moyor ropidez y capacidad de trabajo fren- 
le o sus competidores. 


La primera impresión 

Al entrar en él, encontramos, como es habi- 
tual, en la zona superior de la pantalla, los 
principales comandos, y a la izquierda, la 
ventana de herramientas de dibujo. El pri 

mer menú corresponde a las opciones de dis- 
co y de configuración. Aquí, lo más impor- 
lante que debemos conocer es el tipo y 
cantidad de ficheros gráficos que admite el 
programa. En este caso, disponemos de una 
contidad inusitadomente amplia de ellos, po- 
demos trabajar con extensiones JPEG, de 
compresión variable, TIFF, TGA, PCX, Amigo 
IFF, Pixar PXR, Photo CD PCD, EPS y otros, 
así como su propio estándar Photoshop PSD. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: ADOBE SYSTEMS 
TIPO: CREACIÓN Y MANIPULACIÓN DE 
IMÁGENES 
DISTRIBUIDOR: GTI 
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En la zona inferior, disponemos de un catá 
logo de los últimos ficheros que hemos abier 
to para llomarlos directamente si deseára 
mos volver utilizarlos. 

En cuanto a la configuración del sistema, te- 
nemos la oportunidad de manipular a nues- 
tro antojo la cantidad de memoria virtual dis: 
ponible y el “drive” de intercambio. Es 
posible escoger otros parámetros como: el ti- 
po de interpolación de color en las imáge: 
nes —olgo bastante útil si trabajamos con li 
mitaciones gráficos—, la función de ontiolizor 
ficheros postcript, o el tipo de unidades que 
utilizaremos para trobajar. Pero, las diferen: 
cias empiezan a morcorse en los opciones 
de ojuste del monitor y de solida a impre 
sión. Definimos el tipo de monitor que tene 
mos, entre una lorga lista predeterminada 
—que podemos ompliar—, así como las condi 
ciones de iluminación exterior con las que 
contamos, o la temperatura de color desea- 
da. Todo ello para representor lo más fiel- 
mente posible los matices de nuestras imóge 
nes. Si pensamos pasar a popel el trabajo, 
hoy una listo de impresoras a color, en las que 
definir los porcentajes de cada tinta o el to 
maño del punto. El objetivo es que visualize- 
mos nuestro trabajo en pantalla lo más apro: 
ximado a su aspecto final en papel, el cual 
siempre varía notablemente. 


Representar el Color 

Normalmente, con este tipo de programas so- 
lemos trabojar con ficheros RGB, compuestos 
por conales de Rojo, Verde y Azul, o quizás 
en olgunos casos CMYK, o sea Cyan, Magen- 
ta, Amorillo y Negro, si pensamos en la pos- 
terior impresión de tintas. Con «Photoshop», 
además de estos formos de codificar el color, 
contamos con el modo LAB para manejar el 
brillo y la saturación; Escala de grises; Color 
Indexado, que utiliza hasta 256 colores; Bit- 
mop, usado pora simular el resultado final de 


la impresión con tinta; Duotone, similar al 
anterior pero con varias tintas y Multichanel, 
con canoles añodidos o suprimidos. Aparte 
de los planos de color, disponemos de los 
llamados canales ALPHA que sirven para 
crear zonos especiales para trabajar me- 
diante máscoras o composición en vídeo. En 
el caso de que utilicemos color indexado, 
con una paleta de 256 colores, podremos 
modificarla a gusto o volver a recolorear con 
cuolquier otra disponible. 


Retoque y manipulación 
El menú Image nos obre las puertas del reto- 
que fotográfico. Además de un preciso con- 
trol sobre el Brillo y el Contraste, lo cual es 


fundamental, podemos modificar indepen: 
dientemente los canales de color en cualquie 
ra de sus modolidades básicos, RGB, HLS o 
CMYK. Para ello, contamos con todo tipo de 
controles: las curvas gamma, los niveles de 
motiz y saturación, la variación de 
función de su densidad, y otros. 


color en 


Con «Photoshop» dispondremos de todo 
tipo de herramientas profesionales 
pora realizar las imágenes más impactantes. 


El control sobre el color y las sombras es de 
una gran precisión, y nos permite realizar 
cualquier tipo de corrección. 
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Pero si no queremos entrar tan a fondo en la 
manipulación, tenemos un útil comando de 
ecualización automático y la opción de Vo- 
raciones que nos permite, de una forma rápi- 
da, visualizar la imagen con distintos grados 
de color, lo cual da una idea bastante aproxi 
mada de su tonalidad ideal. Junto a esta can 
tidad de modos para realzar nuestras creo 
ciones, están las clásicos operaciones de 
inversión y de reducción de tonalidades. Y en 
tre sus más potentes opciones están los filtros. 
Los más comunes nos permiten suavizar o an: 
tializor la imagen, si está muy contrastada, o 
por el contrario elevar su nitidez si carece de 
detalle. Además, algunos de ellos se pueden 
aplicar de forma radial, o secuenciada consi- 
guiendo unos interesantes efectos 

Si lo que queremos es cambiar completa- 
mente la apariencia del dibujo:o A 
utilizaremos los filtros especiales;,con ellos lo 
graremos resultodosespectaculares como bri- 
llos de lentes, mosaicos, solarizaciónes, difu- 
siones de contornos, y simulaciones pictóricas 
y puntillistas. Otros filtros van más alla aún y 
nos ofrecen lo capacidad de distorsionar el fi 
chero, hasta hacerlo irreconocible. Contare: 
mos con la posibilidad de imitar los reflejos” 
de espejos curvos, efectuar rotaciones radiales 
o mover la composición de pixels a modo de 
viento o de ondas, entre otros. Si no es bos 
tante con todo ello, también es posible definir 


ne transformaciones e inventar 
según los necesitemos 
pl y Pinceles 


'cuodro de herramientas pone a nuestro ser- 
$ Un grón número de métodos para crear 
¡nuesIros propios'diseños. Cada uno de los ico- 
nos de dibujo, relleno, pincel, aerógrafo , tex 
to, elc., se aplico de múltiples modos y mane: 
ros, Podemos fel nivel de presión o de 
trorsporencill ee afectará la tinta al res- 
to de la imag Ácomo'el tipo, el tamaño y 
la densidod de 10, que también es po- 
sible redibujar a ha ¡ontojo. 

Al trabajor, generalmente lo haremos en el 
modo normal, es decir, el color que utilizamos 
se mezclo o cubre ol fondo en función del gro- 
do de Iransporencia que hayamos 
Pero tenemos otro serie de posibilidades alfo- 
mente profesionales: aclarar u oscurecer en 
lugor de pintar, modificar totalmente los vo- 
lores de motiz o saturación en función del co- 
lor elegido, variar la luminosidad o difuminar 


Con la opción de voriaciones, fácilmente 
podemos juzgar y elegir los cambios de matiz 
necesarios para una correcta ecualización. 


Estos son sólo olgunos de los múltiples 
efectos que podemos conseguir con 


e los filtros de «Photoshop». 


El trabojo con imágenes de grises también 
suele ofrecer excelentes resultados. 


el fondo por el que nos movamos: Lamayoría 
de estos parámetros son completamente,com- 
potibles entre ellos y con muchos otros, lo:cudl 
da, como os podéis imaginar, enormes posi- 
bilidades de trabajo. 
Los opciones de corte y selección son igual- 
mente potentes. De este modo, cortarémos 
zonos de la imogen de cualquier forma Y to: 
maño, y dispondremos de un icono con for- 
ma de vorita mágica que se encarga de'ho- 
cer uno selección automática en-función de' 
los cambios de color de los pixels adyacentes, 
con una tolerancia que se cuantifica tótal- 
mente. Lo utilidad de esto se da principal" 
mente en la composición de imágenes, donde: 
casi siempre deberemos conjugar múltiples 
máscaras, copos y canales. Para-ayudamos 
más en esta tarea, se presenta un polente 
control sobre la composición de los diversos 
plonos, permitiéndonos crear la transparen-* 
cia y fundido adecuados sobre los distintos 
conales de color así como con los brillos ylos + 
sombros de los dos fotografías. 


Múltiples ventanas 

Sin duda, una de los características SS lnea) . 
llama la atención, y que demuestra la poten- 
cia y versotilidod EN programa es la gran 
cantidad de ventanas de información de las 
que podemos disponer simultáneamente: 
bio ofrecen control sobre las característicos 
de las brochas y pingeles, transparencia y tipo * 
de oplicación; Y Sabre la paleta, el "o de 
color y pruebas de combinaciones. También 
Tenemos un puntera que nos indica los por: 
centojes del pixel el que nds movemos y 
sus coorder na relotiva ol fi- 
e si papel, etc. 


EN RESUMEN ] 
racterísticas de «Photoshop» son sue 


profesionales, y por ello está 
tado hacia el segmento más ' 
del do. Las posibilidades que: 
son tan que a veces incluso se hace 
dificil s todas, y cn 


expuesto sus puntos más importantes, 


nariamos muchas más páginas a 


do todos sus comandos y ui 
tanto, da 


netos oq mé prblpa| 
te, la mejor opción disponible en el merca: 
do. ¡Que lo disfrutéis! 2 


Roberto Potenciano 


Nuevos ordenadores personales. 


Sencillo como siempre. 
Avanzago como nunca. 


SS 
IBM PS/1. PROCESADOR 486 desde 182.500 pts: 2 == 532 


Dado el gran auge que es- 
tán teniendo las nuevas 
tecnologías multimedia, 
hemos creído necesario 
examinar una de las nue- 
vas opciones disponibles 
en el mercado al respecto: 
la tarjeta digitalizadora 
de vídeo en tiempo real 


«PixelView» de Prolink. 


PIXELVIEW 


La 1magen perfecta 


EXPANSIÓN 


ixelView es una 
combinación de 
hardware y soft- 
ware. Por una 
parte tenemos la 
tarjeta que se en 

carga de la recep- 
ción y posterior 
digitalización de la señal de vídeo y por otra 
una serie de software complementario para 
sacarle el máximo rendimiento. El sistema di 

gitolizador de imágenes está basado en un 
controlador gráfico de Cirrus y un juego de 
chips de vídeo Philips que nos ofrece una am- 
plia serie de posibilidades. Permite tanto la 
captación de imágenes estáticas como en mo- 
vimiento desde una fuente de vídeo externa, 
una cómora, magnetoscopio, televisión, etc., 
en tiempo real y con 8, 16 ó 24 bits de pro- 
fundidad de color. Posee un sintonizador de 
televisión con lo que podremos convertir nues- 
tro monitor de VGA en una televisión de gran 
calidad de imagen sin necesidad de ningún 
elemento externo, con la única necesidad de 
la antena exterior. 

El sonido, lógicamente, también está inclui- 
do y disponemos de entrada y salida, tanto 
para recibir el sonido de la fuente exterior 
como para enviarlo a un amplificador o es- 
cucharlo a través de unos altavoces externos. 
Las conexiones por tanto, constan de una en- 
trado del tipo RCA para vídeo compuesto 
[VC], otras dos de audio, entrada y salida, y 
una toma de radiofrecuencia (RF) para la co- 


nexión de antena exterior. 


Manos a la obra 


Al abrir el paquete nos encontramos con los 
discos del software, Prolmage y PixDemo, los 
monuales y la tarjeta de vídeo. La instalación 
resulta sumamente sencilla, tan sólo debemos 
desmontar nuestro ordenador, buscar un slot 
libre de 16 bits e insertar en él la tarjeta digi- 
talizadora. Si además pensamos utilizar la 
posibilidad de visionado de vídeo en nuestro 
monitor deberemos conectar la PixelView a 
la VGA, mediante el conector “pass-through” 
de ésta última, con un cable que viene para 
tales efectos. Una vez realizada tan importan- 
te “operación quirúrgica” procederemos a 
cerrar nuestra máquina y ya podremos po- 
ner el equipo en funcionamiento. 


El sofware y los drivers necesarios tampoco 
deberían resultar un gran problema a la hora 
de hacerlos funcionar. Por lo general están lo 
suficientemente bien documentados como pa- 
ra resolver cualquier duda que pudiéramos 
tener al respecto. Deberemos, eso sí, ejecu- 
tarlos desde Windows, donde una vez insta- 
lados obtendremos una nueva carpeta con 
los nuevos programas listos para funcionar. 


El software 


El primero de los programas, PixDemo es el 
más importante, y por tanto el encargado del 
control y la captación de las imágenes y se- 
cuencias. La carpeta de Windows se compo- 
ne únicamente de dos elementos: el propio 
ejecutable y un fichero de ayuda. Antes de 
correrlo conviene que nos aseguremos de que 
hemos realizado correctamente las conexio- 
nes de entrada a la torjeta, tanto el vídeo có 

mo el audio. Nosotros lo probamos usando 
un vídeo SVHS como fuente, aunque hay que 
destacar que la conexión se hizo a través de 
la toma de vídeo compuesto. Ahora ya si que 
podemos pulsar el “play” en el magnetosco- 
pio y ejecutar Pixdemo. 

Lo primero que veremos será una pequeña 
ventana en la que deberá aparecer la se- 
ñal de vídeo y sobre ella las opciones rela- 
tivas a la captación de las imágenes. Este 
modo de previsualización de video nos per- 
mite, con una ventana de 160 x 200 pixels 
llegar a los 25 cuadros por segundo, y ló- 
gicamente al aumentar el tamaño decrecerá 
este porcentaje siempre teniendo en cuenta 
que influye grandemente la velocidad del 
equipo, la de la VGA y sobre todo el acce- 
so a ésta. Este menú se compone de ocho 
iconos. Con el primero de ellos definiremos 
la configuración del sistema de vídeo que 
utilizamos. Lo torjeta soporta tanto norma 
PAL europea como NTSC americana, en 
nuestro caso por tanto elegiremos PAL. De- 
bemos definir también el tipo de VGA que 
tenemos conectada, aunque aquí tan sólo 
disponemos de tres tipos, Tseng Labs, Tri- 
dent y Cirrus, por lo que hay que tenerlo en 
cuenta si tenemos un modelo distinto. 

Existe también un control sobre el tipo de 
señal de vídeo que hemos conectado, VC o 
RF, si es esta última deberemos sintonizar 
adecuadamente el canal de emisión en el 


e? 


Como veis, con «PixelView» podremos 
capturar cualquier secuencia de nuestras 
películas favoritas. 


El software se compone de un programa de 
captura de vídeo, PixDemo y otro, 
Prolmage, de retoque de imágenes. 


El menú de configuración es bastante senci- 
llo. No hay que ser un experto para sacar 
un buen rendimiento a «PixelView». 


A 
Disponemos de una gran cantidad de 
parámetros y opciones distintas a la hora 
de capturar las imágenes. 
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cuadro de mando. Una útil opción es el 
ajuste fino del sintonizador, una vez que he- 
mos escogido el canal. Con ello tendremos 
un control más preciso sobre la frecuencia 
de emisión, y será más fácil sintonizar ade- 
cuadamente. Podemos subir o bajar el vo- 
lumen desde este mismo panel o incluso 
anularlo. Además poseemos un efectivo fil- 
tro de interpolación de color para conseguir 
una mayor calidad de imagen en tiempo re- 
al. Los dos siguientes iconos hacen referen- 
cia al encuadre de la señal de vídeo en la 
ventana de Windows, así como su resolu 
ción y profundidad de color. Los tamaños 
disponibles abarcan un amplio rango, des 
de 40 x 30 hasta resoluciones de calidad 
profesional en 768 x 576 pixels. También 
escogeremos si deseamos capturar una se- 
cuencia en movimiento o tan sólo un “fra- 
me” o cuadro, determinado. 

No olvidemos que al contrario que la ima- 
gen de nuestros monitores, la señal de ví- 
deo se compone de dos campos de líneas, 
pares e impares, 
que se muestran 
en pantalla al- 
ternativamen- 
te 50 veces 
por segundo 
(50Hz). Por lo 
que podremos 
definir si que- 
remos captu- 
rar uno sólo 
de los cam- 
pos o bien los 
dos, el “fra- 


EXPANSIÓN 


TIPO: TARJETA CAPTURADORA 
DE VÍDEO 
DISTRIBUIDOR: PROJECT 
P.V.P. RECOMENDADO: 44.000 pesetas + 
IVA 


me” completo, teniendo en cuenta que enton- 
ces ocupará el doble de tamaño, ¿Me se- 
guís..? En el caso de digitalizar toda una se- 
cuencia, podremos posteriormente convertirla 
al formato de Video for Windows, con lo que 
será exportoble a cualquiera de las aplicacio- 
nes que soporten esta norma. 


3011 


mi SAA 


1 


El otro programa que viene con el paquete, 
Proimage, es un sencillo sofware de retoque 
de imágenes. Podemos manipularlas, sin 
grandes pretensiones, modificar zonas de 
ellas o variar su tamaño. Poseemos una serie 
de filiros predefinidos para modificar la nit- 
dez, aumentar el contraste de los contornos, e 
incluso crear efectos de mosaico o relieve, Pe- 
ro quizás lo más interesante sea la posibilidad 
de manipular con precisión los parámetros de 
brillo, contraste y nivel cromático de la ima: 
gen. En definitiva siempre resultará un buen 
complemento a las tareas de digitalización. 


EN RESUMEN 

Si quieres introducirte de lleno en todas las 
posibilidades que te ofrece el mundo multi- 
media sobre PC, no puedes dejar de lado la 
importante faceta del vídeo digital. Y para 
ello tienes en «PixelView» una interesante y 
económica opción. Es recomendable poseer 
un buen equipo, no sólo por la velocidad de 
captura de imáge- 
nes, sino por que 
no olvidéis que ca- 
da segundo de ani- 
mación en buena cali- 
dad se compone de 
25 cuadros conse- 
cutivos, con lo que 
os haréis una idea 
as dela cantidadin- 
gente de memo- 
ria que se nece- 
sita para estos 

usos. Y 
Roberto Potenciano 


Este es el panel de control de vídeo,entre otras cosas podemos 


modificar interactivamente el brillo, la nitidez o el matiz de la imagen. 
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Prolmage es el encargado de retocar y manipular posterior- 
mente todas las imágenes que capturemos. 


Estrategia 


Hired Guns es el primer juego de 
Rol-Aventura que utiliza la posibilidad 
de ser usado por cuatro jugadores 
simultáneamente. Selecciona a tus 
jugadores desde una base de datos 
que contiene personajes humanos, 
robots y humanoides. Introdúcete en 
un enorme mundo lleno de pasadizos, 
trampas y cientos de enemigos que 
aparecen en cada esquina. 


Disponible en PC. 


E E EU e E, E 


- A -”» >» 


un mundo 

largo de tres planetas, 
menos cuatro bares, súl 
de ti mismo para cons 


. Disp: 


DROSOFT Moratín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/4209 38 35 Fax: 91/429 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


ALMACENAMI 
IMÁGENES DIGITALES 


Empezamos una nueva sección en PCMANÍA con la que pretendemos lleguéis a ser unos ex- 
pertos en el terreno de las imágenes. Nuestra intención no es sólo que sepáis distinguir per- 
fectamente los diferentes formatos gráficos. No, queremos ir más allá. Queremos que com- 


prendóis de qué manera están estructurados cada uno de ellos y todas sus utilidades 
prácticas. En otras palabras, que no tengan ningún secreto para vosotros. 


as imágenes digitales almace 
non la información de los pixels 
que las forman. Un pixel es la 
unidad mínima de información 
que se puede representar en un 
monitor. Antes de nada es importante saber 
cómo se almacena una imagen digital 


Los pixels 

Una imagen digital, como hemos dicho an- 
tes, está formada por un conjunto de pi- 
xels dispuestos de forma cuadrangular. Es 
análogo a la forma en que se representa 
una fotografía. El popel fotográfico está 
granulado y cada uno de los granos fija 
una parte de la información de la imagen. 
En la figura A, podemos ver una imagen 
digital ampliada. Cada uno de los peque- 
ños cuadrados que componen la imagen 
es un pixel. Las dimensiones de una ima- 
gen digital se expresan en pixels. En el 
ejemplo de la figura A, la imagen tiene 
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32x32 pixels. Cada pixel se localiza por 
sus coordenadas x e y. 


Colores de los pixels y número 
de bits necesarios 

Cada uno de los pixels de la imagen tiene 
un color. Las más sencillas tienen dos colo- 
res, el blanco y el negro. La figura B mues- 
tra una imagen con dos colores. Para al- 
macenar un pixel de ésta en blanco y negro 
basta con 1 bit (recuerde que un bit puede 
tomar los valores O y 1). El valor O signifi- 
caría que el color es el blanco y el valor 1 
que el color es negro. 

Vamos a pasar a la imagen de la figura 
C. Tiene 16 colores diferentes. Un pixel de 
la imagen puede tomar 16 valores diferen- 
tes (número de colores). Para que cada pi- 
xel pueda representar 16 valores necesita- 
mos 4 bits. En la tabla de la derecha, se 
muestran los valores binarios de 4 bits y su 
correspondencia con los colores: 


N* de color _ Valor binario Color 


A 


Negro 

Azul 

Verde 

Cian 

Rojo 

Magenta 
Anorilk 

Bros 

Gris 

Azul intenso 
Verde intenso 
Cian intenso 
Rojo intenso 
Magenta intenso 
Amarillo intenso 
Blanco intenso 


De esos datos podemos deducir fácilmente 
lo siguiente fórmula: 

2" = Número de colores =siendo n el nú- 
mero de bits necesarios 

En la figura D, se muestra una tabla con 
los valores más usuales. Añadiendo bits se 
incrementa exponencialmente el número de 
colores posibles. 

En un sistema de color digital, cada pixel se 
describe por la combinación de los colores 
primarios rojo, verde y azul. El color definiti- 
vo se obtiene por adición de estos tres colo- 
res. Este sistema es conocido con las siglas 
RGB (Red, Green and Blue). El sistema tricro- 
mático es el más sencillo de todos los que 

¡eden representar el mayor número de co- 

res; y está universalmente aceptado en fo- 
tografía, impresión, televisión y gráficos pro- 
ducidos en ordenador 

Cada tripleta RGB tiene un total de 24 bits 
ya que cada valor R,G y B tiene 256 intensi- 
dades (IS) posibles (o sea 8 bits cada uno) 
El total de colores que podemos obtener en 
un sistema tricromático es de 16.7 millones 
de colores (2% como vimos en la figura D). 

R 2=25615 


G 2225615 2%=16.777.216 colores 
+ 
B 225615 


Hay pixels y pixels 

Todos los pixels no son iguales. Lo más nor- 
mol es que un pixel sea cuadrangular, o sea, 
que mida lo mismo de ancho que de alto. Pe- 
rono todos somos iguales ante esta ley. El PC 
y el Macintosh trabajan con pixels cuadran- 
gulores. La razón del aspecto del pixel es de 
Ta 1, o como se expresa técnicamente 1:1 
Hoy sistemas que utilizan pixels con diferen- 
tes razones de aspecto. Si queremos pasar 
imágenes de un sistema a otro debemos ase- 
guramos de que tengan la misma razón de 
aspecto y, si no la tienen, ajustarla. 

Los ejemplos más notables son los sistemas 
Commodore Amiga, los PC con tarjetas de 
video Truevision y Vista. Los Commodore 
Amiga utilizan una razón de aspecto de 
1.45:1 (más alto que ancho) y los archivos 
TARGA creados en el PC, 1:0.97 (más an- 
cho que alto). Esto no tiene nada que ver con 
lacalidad de los pixels. Al importar una ima- 


FIGURA A 


2 colores 

4 colores 

8 colores 

16 colores 

32 colores 

64 colores 

128 colores 
256 colores 
32.768 colores 
16.777.216 


gen aparece alargada o achatada -al igual 
que ocurre con las películas de CINEMAS- 
COPE al pasarlas en televisión—. El truco está 
compensar la imagen. 


Formatos gráficos 

Cada fabricante utiliza un formato gráfico 
distinto con diferentes propósitos. Lo ideal es 
que hubiera un formato gráfico que fuera 
igual de bueno para todos los propósitos, pe- 
ro como casi siempre, lo óptimo es utópico. 

Hoy en dia, existen muchos tipos de forma- 
tos gráficos y la mayoría de los programas 
de edición gráfica son capaces de importar- 
los y exportarlos. El que haya tantos tipos, ca- 
da uno de diferente fabricante, se debe prin- 
cipalmente a motivos comerciales. Si sólo el 
fabricante sabe el formato que ha utilizado 
para grabar la imagen, el usuario está obli- 
gado a seguir utilizando el mismo programa 
¿y consiguientemente, a actualizarse a nue- 
vas versiones, ya que ningún otro programa 
puede leer los archivos que ya tiene creados, 
Así tenemos los PCX de ZSoht, TIFF de Aldus, 
WPG de WordPerfect, etc 

Otros de los motivos es el ahorro de espacio 
en disco. Mediante técnicas de compresión 
se logra reducir el tamaño de los ficheros de 
los imágenes en disco. Es muy útil para imá- 
genes de grandes dimensiones y gran núme- 
ro de colores. Hay varios tipos de compresión 
y ésta se puede realizar con o sin pérdida de 
información. Un ejemplo de formato gráfico 
comprimido sin pérdida de datos es el GIF 
de CompuServe y la finalidad es reducir el 
tiempo en las transferencias de ficheros grá- 
ficos por la red telefónica. Un formato com- 
primido con pérdida es el JPEG (Joint Photo- 
graphic Expert Group). 

El último de los motivos es la rapidez de 
proceso de las imágenes. La compresión de 
datos consume tiempo a la hora de trabajar 
con ellas. Si tenemos un archivo sin compre- 
sión de datos se acelerarán las operaciones 
intensivas, ya que no se necesita tiempo para 
descomprimir los datos. 

En lo sucesivo iremos analizando los for- 
motos gráficos más conocidos y en el próxi- 
mo número abordaremos a fondo el BMP cu- 
ya propietaria es Microsoh. Y 


José Domínguez 
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Así se hace 


UN 
videojuego 


Las Máscaras 


En este número, vamos a hablar del proceso que se sigue para visualizar dibujos superpuestos en pantalla. Comenzare- 
mos explicando qué son las máscaras, y por qué hay que usarlas. Además, te proporcionaremos tres prácticas subruti- 
nas, que realizan el proceso de dibujo con y sin máscara, y la transferencia de éste a la pantalla. El listado de todo esto 
lo podrás encontrar en los discos de portada. Edita los ficheros MASK.C y MASK.ASM para ver el proceso detalladamen- 
te. Si tienes el programa del número anterior, SHOW.EXE, úsalo para visualizar el fichero MASK.PCX y podrás tener una 
mejor idea de lo que son las máscaras. 


'eamos en primer lugar qué son las 
máscaras. Cuando realizamos un 
dibujo para un videojuego, éste 
suele tener formas irregulares. Para 
que os hagúis una idea, en nuestro ejemplo, 
hemos escogido como decorado una escena 
en la playa, con objetos típicos que suelen 
encontrarse allí 
Queremos dibujar una toalla, una sombrilla 
y un balón, y superponerlos de manera que 
se tapen unos a otros. 


Directamente no podemos situar los obje- 
tos uno sobre otro. Si lo intentáramos obser- 
varíamos que pora visualizar el balón ten- 
dríamos que volcar en pantalla el cuadrado 
que lo contiene. Esto provocaría que el ba- 
lón, en lugar de aparecer sobre la arena de 
la playa, borrara todo lo que estuviese de- 
trás del cuadrado, quedando todo el objeto 
rodeado de un cuadrado negro 

Llegados a este punto y tras meditar el re- 
sultado, llegaríamos a una conclusión. Hay 


que conseguir, mediante operaciones con los 
pixels de pantalla, que el cuadrado negro 
que contiene al balón no modifique de nin- 
gún modo el fondo de la playa 
Este proceso es similar al que se sigue para 
pintar, por poner un ejemplo de la vida cofi- 
diana, los pasos de cebra. Se delimita con 
tiras rectas la zona que queremos pintar y 
así se evita que la pintura se salga de ella. A 
esto se le denomina máscara. 
José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


Un Programa Práctico: 


MASK 


Superposición de dibujos usando máscaras 


AN 


El programa: MASK.EXE, que se incluye en los discos, visualiza dibujos mediante más- 
caras. El programa está realizado en “C”. Puedes utilizar el listado del programa por 
añadirlo a tus proyectos. Lee atentamente el listado de MASK.C mediante un editor de 
texto y estúdialo detenidamente. En él se encuentran los tres subrutinas aquí estudiadas, 
las cuales están en el fichero: MASK.UB. Puedes ver el listado de las mismas en el fiche- 
ro: MASK.ASM. 


Ejecuta el programa: MASK.EXE. Aparecerá una playa solitaria. Si pulsas una tedla 
aparecerá una toalla, como ejemplo del uso de las máscaras. Pulsando de nuevo verás 
una sombrilla y al hacerlo otra vez un balón se antepondrá a los anteriores. 


Para compilar de nuevo el programa mediante TURBO-C teclea: 
TCC -mc MASK.C MASK.LIB y pulsa INTRO.(-mc debe ir en minúsculas) 


Las máscaras permiten superponer 
varios elementos sobre un decorado. 
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do negro (color n* 0). 

- Crea una imagen idéntica al 
dibujo y colócala en el mismo fi- 
chero de dibujo, próxima al di- 
bujo original. Ten en cuenta que 
el área que contiene al dibujo 
debe tener un pixel más por ca- 
da lado que el propio dibujo, 
para que aparezca un contorno 
negro alrededor de él. 

= Pinta con el color n* 255 [el 
último de la paleta, que debe ser 
blanco puro), la parte del cua- 
drado o rectángulo que conten- 
ga al dibujo, sin modificar el di- 
bujo interior, y dejando siempre 
un pixel entre el dibujo y el color 
blanco. Esto es la máscara del 
dibujo. 

- Ahora deberás borrar el di- 
bujo interno a la máscara, pin- 
tando de negro la parte que ocu- 
poba el dibujo. 


Después de éste proceso, ten- 
drás el dibujo original y al lado 
su máscara, formada por un 
área blanca del tamaño del di- 
bujo, con el interior en negro. Ya 
está preparado el dibujo para 
poder visualizarlo. Al volcarlo 
sobre un fondo, únicamente los 
pixels que sean negros en la 
máscara, serán visualizados. 


En los discos hay un fichero librería llamado 
MASK.UB, que contiene dos subrutinas en ensam- 
blador que vi: un dibujo con y sin máscara, 
y otra subrutina que visualiza un área de memoria 
en la pantalla de video VGA. 
», la pantalla que aparece en un vi- 
deojuego, no se construye directamente sobre ésta, 
ya que de ser así veriamos aporecer el dibujo poco 
poco, causando un desagradable efecto y que- 
cin cardo de recia Lo imagen se construye 
ocultamente en otra zona de memoria, superpo- 
niendo los dibujos mediante el uso de máscaras. 
Cuando la pantalla está terminada, se copia en la 
memoria de vídeo mediante una función rápida, 
que lee pixels de la zona en la que está la pantalla, 
y los escribe directamente en memoria de vídeo. 


Tres funciones de video 


le tres prácticos subrutinos en en- 
sed e pad indi en hs propios proyecos 


Se las puede llamor desde un programa en *C”, asignan- 
dolos parámetros entre poréntesis que pose la función: 
DIBUJA_BLOQUE_SIN_MASK[x_dib, — y dib, 
sx dib, pos y dib, 
oncho_dib, olto_dib, 
dir db, zono_portallo) 


VUELCA PANTALLA 


El proceso que sigue una rutina de máscaras 


El proceso que se sigue para visualizar dibujos usando 
'méscoros es el siguiente: 


A 
estamos construyendo la pantal 

- Se rela operación AND entr el bie leido y l 
byte de la máscara del dibujo. 

Don a meca jadón 


"malos dras ro dorar der 
de estamos construyendo la panta! 

- Se incrementan todas Pres papi para realizar la 
mismo operación con tados los bytes (pixels) del dibujo. 


Alicia receso, y esa, tos e pl elo 
fueses sere recados porls 
sal dd bp y cda DP EEES permnes 


cerón inalter 


que necesitan estos tres funciones se describen a continuación. Asigna los valores que desees a los 


leed función desde un programa en C- 


x_dib, y_dib: posición X e Y del dibujo dentro del fichero de dibujo que lo contiene. 
x_mosk_dib, y_mosk_dib posición X e Y de la máscora del dibujo dentro del fichero de dibujo que la contiene. 


prlde ro $ 


x_dib, pos_y_dib: posición X e Y relotivos a la zono donde se construye el dibujo, normalmente la 
once memo no Hable y cuco E 


está completa se copia por 


encho_dib, olto_dib: valores que definen el ancho y el alto del dibujo que se quiere visualizar. 
dir_dib: dirección de lo zono de memoria donde está almacenado el fichero de dibujo. 
A 


Es ei od al papal Ed 


x_dir_dib, y_dir_dib: posición X e Y de lo zona de memoria donde está construida la pantalla temporal. 


E A o E A 


encho_pont, alto_pant: valores que definen el ancho y el alto de la pontalla que se va a copiar en la 


pontolla de vídeo. 
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E FIr ATENCION 1 


le comunicación interac- 
tivo con el que tenes acceso directo y perma 
nuestras bases de daros. Para estar bien inf 

Incluye secciones de noticias, forums, revistas, diá 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus 
Eripciones y sugerencias 

Incleso, es posible mantener conversaciones en dire 
to, “on line”. con otros uuarics que estén conectados 
al sevacio de diles, hacer preguntas sobre determi 
nados temas en la sección de consultorio, documentarte 
bre aspectes concretos o aportar tus conocimientos 
bre tros en el apartado forums, poner anuncios pr. 
ticipar en concurs, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
ros usuarios y, por supuesto, er muestos comentarios 
obre videojuegos, consultarlos índices y los artículos 
de las revistas o suscribirte a cualquiera de ells, pedhr 


032 *HOBBYTEX+ 


¿QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un módem 
que cumpla la norma V23, También puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX. 

Si no dispones de módem, ahora tienes la oportuní 
ded de comprarlo a un precio increíble para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
¡cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente l 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid, El ni 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe- 
setas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cons 
sión no llegan a 200 ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 


¡cuota y no es necesario ser socio. 


¿QUE TIPO DE MÓDEM NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el siste 
ma permite que los ordenadures PC se conecten, siem» 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno o externo. 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC 
Sólo necesitarás un destornillador para instatarlo, 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta 4 uno de los puertos seric del PC. 
Comprueba siempre que el módem que vayas a come 
prer cumple la norma V23, 


Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 
Transferencia de ficheros: Juegos, Utilida 
des, Cargadores, etc... a tu disposición para qu 
los cojas cuando quieras. 
Noticias: sección en la que te informamos de ¿CÓMO CONECTAR? 
lo último. Llama con el módem al 032, cuando IBERTEX te pida 
Consultorio; podrás hacer preguntas y obte identificación del centro servider, tedea *HOBBYTEX= 


ner respuestas sobre tus temas informáticos seclea, ico entrarás en el menú de 


favorito , 'ORBYTEX . bae ada 
Revistas: te permite escoger entre las revistas sido Un debe porque 


que edita Hobby Press -Pcmanía, Micromanía serel real, pero que siempr 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se los 
fa- y en cada una de ellas seleccionar artículos 

para leer, ver trucos de juegos, consultas n rás leerlo. Para evitar que 

dice de ese mes, suscribirte, pedir núm tlfbe en formático, tendrás que indicar 


atrasados o enviarnos sugerencias. : = - ambién un * abr 


le 


ac ms La razón es qu 
mensaje, lo dir y 
€ un mensaje, lo dirigirá a tu pseud 


lave cuando acc 
Diálogos: para mantener una conversación a los buzones o forums. 

“on line” con otros usuarios. La pantalla aparecerá dividida en tres zonas, La supe 
Anuncios: ¡vendes algo, compras algo ddr ya iones disponibles y los tex 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX? tos de cada una de ellas; en la intermedia encontrará 


Juegos y concursos: puedes participar y g - ir Del 

nar importantes premios. ¿CUÁL ESELMEJOR - (Clap A 

Suscripciones + os atrasados: . / | - 

Suscripciones y números atrasadi SOFTWARE DECOMUNIC ACIONES? -ma IBERTEX funciona en hase a númer 
e - ión a los símbolos +*. Si miras tu teléfono, comprobarás que 

o parecen enel teclado. IBERTEX estaba pen 
e mec ls db inicialmente pera funcionar desde una máqui 
muy similar a un teléfono. Así, casi todos los comandos 


do más rápido y eficaz para conseguir lo: 
plares que te interesan. 

Forums: encontrarás reunida toda la infor- 
mación sobre un oncreto. Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias son combinaciones de estos símbolos y varios númer 
colaboraciones, Po E 27 á tentamente los textos que aparecen en la ventana 

Mensajería odrás dejar tus aa” ib vda y no tendrás ningún problema para viajar a 
sajes personales para otros usuarios que en ese S eS hs pu le IBERTEX 
momento no estén conectados. 

:ompra: este servicio te da acceso a un 

stema rápido y cómodo para adquirir los pro- 
ductos que te interesan. 

Sugerencias: para que sepamos lo que te 

y lo que no, de nuestras revistas y 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los q 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos en contacto directo, 


m de un amigu 


"2130863504 


CAR ASS 


hablamos de... 


¿ESTÁ JUSTIFICADA 
LA VIOLENCIA EN 
LOS VIDEOJUEGOS? 


COMO VALVULA 

DE ESCAPE 

Soy un auténtico fanático de los vi- 
deojuegos. Soy lo que ustedes lla- 
man un videoadicto. Y siento una 
especial predilección por los arca- 
des. Dishuto cuando ese fantasti- 
camente bien animado sprite de 
«Prince of Persia 2» asesta un cer- 
tero mandoble a un guardián de 
Joffar. Y no digamos ya cuando 
Ryu, Dhalsim o Guile se lían a pu- 
ñetazo limpio. Se me esta hacien- 
do la boca agua esperando la 
aparición de la versión para nues- 
tros queridos PCs, del sangriento 
«Mortal Kombat». 

Pero, ¿quiere decir todo esto que 
soy violento? Creo que no, como 
cualquier persona que me conoz- 
ca puede afirmar. Disfruto de la 
violencia ficticia, pero no soporto 
la real. Odio las armas. Me es in- 
duso difícil liarme a bofetadas por 
un insulto o afrenta. Para mi, está 
plenamente justificada la violen- 
cia (por llamarle de alguna mane- 
ra, pues no puede compararse 
con la real) en los videojuegos. Yo 
la necesito como válvula de esca- 
pe. Otros utilizan el fútbol, el ci- 
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ne, los libros, la música, etc. Yo, 
los videojuegos. Es una forma co- 
mo otra cualquiera de expulsar 
esos nervios que, unos días más y 
otros menos, todos tenemos al lle- 
gar a casa después de la dura jor- 
nada laboral. Creo, induso, que 
es beneficiosa y necesaria en el 
mundo actual, pues así muchos 
personas descargan su tensión 
mediante violencia ficticia y se ol- 
vidan de la real, de la cual, por 
desgracia, ya tenemos bastante 


hoy en día 


NO ES PERJUDICIAL 
Aunque en un principio el PC lo 
compró mi marido única y exclusi- 
vamente para trabajar, poco a po- 
co, mis hijos se han ido apoderan- 
do de él hasta convertirlo en su 
máquina de videojuegos. He po- 
dido observar que su juego favori- 
to es el, según me han dicho, fo- 
moso «Street Fighter ll». Aunque 
lo he visto muy por encima, me 
parece que contiene bastante vio- 
lencia. Al principio, he de confe- 
sar que estaba algo asustada. Ha- 
bía leído en la prensa varios casos 
de niños que de tanto jugar con 
este tipo de juegos se volvían más 
violentos e incluso que algunos te- 
nían ataques o se aislaban com- 
pletamente del exterior. 

No obstante, y a pesar de que 
juegan bastante con él, no he ob- 
servado que mis hijos se hayan 
vuelto más violentos, ni tan siquie- 
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ra más oriscos. Siguen siendo los 
mismos buenos chicos de siempre. 
Por esto y por haber hablado con 
muchas madres cuyos hijos tam- 
bién son videoodictos, creo que 
los casos que aparecen en la 
prensa son muy excepcionales. El 
que jueguen con programas vio- 
lentos no va a significar que se 
vuelvan más violentos. Creo que 
estos nuevos juguetes les ayudan 
un poco a liberarse de esa tensión 
y ese cansancio con que vuelven 
del colegio. 

Espero que mi opinión, por mi 
propia experiencia, pueda servir 
de ayuda a otros padres que es- 
tén en la tesitura de si permitir o 
no que sus hijos jueguen con vide- 
ojuegos violentos. No se puede 
afirmar que este tipo de videojue- 
gos son perjudiciales, pues no se 
puede generalizar. Habrá poquí- 
simos casos en los que sí (cada pa- 
dre debe observar el comporta- 
miento de sus hijos), pero en la 
gran mayoría no. La prueba está 
en que de millones de usuarios, 
hasta ahora, y curiosamente en 
Italia, sólo se conocen dos casos 
en los que los juegos han creado 
una auténtica enfermedad. Por úl- 
timo, que quede bien claro que yo 
no defiendo la violencia en los jue- 
gos. Es evidente que preferiría que 
no existiera, pero puesto que se da 
y nada podemos hacer para evi- 
tarlo, tampoco hay que ser tan 
alarmistas. 


ROSARIO Gil (MADRID) 


EL TEMA DEL PRÓXIMO MES: ¿EN QUÉ SITUACIÓN ESTÁ EL SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO ESPAÑOL? 


UN VIEJO PROBLEMA 
Aunque ahora está muy de actua: 
lidad, este tema de la violencia en 
el mundo del software no es nada 
nuevo. Me viene a la memoria, 
cuando allá por 1986, apareció 
un magnífico juegos llamado 
«Barbarian», de la tristemente de- 
soparecida Palace Software, el re- 
vuelo que se armó. Como todos los 
que sean “viejos lobos” en esto del 
videojuego recordarán, dicho ar- 
cade contenía escenas tan violen: 
tas como aquella de la cabeza sal- 
tando por los aires y el chorro de 
sangre que salía del cuello del des- 
graciado luchador derrotado. ¡La 
que se armó en la siempre conser- 
vadora Gran Bretaña! 

Parece que actualmente pasa lo 
mismo con juegos como «Street 
Fighter ll» o «Mortal Kombat». 
Ciertas personas, sin duda intere- 
sadas en acabar con el imparable 
ascenso del sector del videojuego, 
no paran de exclamar y de afirmar 
lo malo que es la violencia para los 
niños. No parecen darse cuenta de 
que esta violencia es totalmente 
irreal, falsa. Es como la de las peli- 
culas del Oeste, y casi ningún pa- 
dre a puesto nunca reparo a que 
sus hijos vean Duelo de Titanes ó 
Solo ante el Peligro. Me parece que 
la violencia en los videojuegos no 
daña a nadie, no provoca que la 
persona se vuelva más violenta. Si 
esto ocurre, se deberá, más bien, 
aotras causas sociales. 


ESTEBAN TRALLES (LÉRIDA) 


Ysi ás da ir hc is? 
A 


HOBBY PRESS S.A. CARTAS AL DIRECTOR 


C/ DELOS CIRUELOS 4 287005. S. REYES. MADRID 


A 


CONECTAR 
TECOSTARA ME 


SI NO TIENES MÓDEM, ÉSTA ES LA TUYA. 


*Transferencia de 

q pull Rerebra 

que lo permiten 15 incluídopara 
poetas usaclo od AO 


e Software de Emulación lx 


PC's y compatibles incl * Incluye ae el 
o manual 
* Conector prolongador instrucciones y dd en 
del puerto serie para dos discos de 31/2 y 5 1/4 
utilizarlo con otros 
periféricos (ratón, * Al ser un módem 
impresora,etc...) externo, no precisa 


instalaciones complicadas 
e Salida opcional para 
teléfono con la que podrás 
usar la línea normalmente 


MÓDEM MINITEX? 


DESEO RECIBIR EL MÓDEM MINITEX” POR RSÓLO 14.450 PTAS. 


(Gastos de Envío 250 Ptas.) 
NOMBRE 
¡Solo 14.450 Ples.! APELLIDOS 
precio en el mercado DIRECCIÓN 
supera las 18.000 Phes. PESaDAn 
PROVINCIA CP. TELÉFONO 


FORMA DE PAGO 
O Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envio) 


TODO UN MUNDO. O Contra Reembolso por 14.450 Pras. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
5] 


A TU ALCANCE TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envio) 
e ¡NÚMERO CADUCA EL TITULAR 


032 «HOBBYTERA A TEE PRAE ESSE, 
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 


Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapas P ANI 


Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeció 


y sencillo, con capacidad para 14 revistas, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


not 1Cc1as HOBBYTEX? 


JUEGOS Y CONCURSOS 


este mes un 
nuevo servicio de JUEGOS Y 


al 

entrando en la opción 

IA Ftnópa Do 
disponemos de dos 

Ms atrocaos 

_ premios; El Ahorcado y Campo 

de Minas 

En ambos concursos, un 

¡Una de mmenés con ayudes 

-os permtirá, además de jugar, 

acceder a útiles informaciones 

ISS Fromios de coda 

semana, las puntuaciones y 

a 

llista de ganadores de les 

' premiados en el anterior 

| concurso, ON... 

JUEGO-CONCURSO 

El AHORCADO 


Este concurso toma su nombre del 
popular juego de EL AHORCA. 
DO. El hielo es adivinar una 
palabra oculta, que es la respues- 
to a una cuestión planteada pre- 
viamente. Para hacerlo más fácil 
vs indicamos la longitud exacta de 
la respuesta y la primera y la últi- 
ma letra. Dispondréis de 3 inten- 
tos para solicitar letras de ayuda 
y una oportunidad para adivinar 
correctamente toda la palabra. 


La puntuación lograda por ca- 
da respuesta correcta dependerá 
de los intentos consumidos... Es 
un concurso semanal, en el cual 
los cinco primeros clasificados 
por su puntuación elegirán, por 
orden, el juego que deseen de los 
que figuren en la lista de premios. 
También se sortearán cinco «Pe 
Fútbol» y cinco «Pc Basket» entre 
el resto de los participantes. 


CAMPO DE MINAS 

El objetivo de este juego consiste 
en atravesar sano y salvo un 
campo de minas de 15 x 15 posi- 
ciones sin pisar ninguna mina. 

La situación de las minas es des- 
conocida, si bien contamos con 
ayuda para localizarlas; cada 
vez que avanzamos a través del 
campo se nos informa del número 
de minas que están a nuestro al 
rededor. La duración del concur 
so es de un mes, durante el cual 
se pueden intentar atravesar tan: 
tos campos como se desee 

A medida que se atraviesen 
campos se irán obteniendo pun 
tos que servirán al final del con: 
curso para obtener interesantes 
premios en vales de compra, que 
podrán utilizarse para adquirir a 
través de Hobby Post, S.L. cual- 
quier producto que figure en exis- 
tencias (opción 8 del menú princi- 
pal). Entre todos los participantes 
no premiados se sortearán cinco 
unidades de «Pc Fútbol» de Dina- 
mic Multimedia. 


TRANSFERENCIA DE FICHEROS 


Tombién hemos a interesantes novedades en el servicio de transferencia de 
hrs os ciao apodo cos qe aos el seva e Pon mufiplcado 
ahora son siete. 


1 CARGADORES DE JUEGOS 

2 IMAGENES DE POV 

3 JUEGOS 

4 UTILIDADES 

5 DS DE SPECTRUM 
Y JUEGOS 


6 FICHEROS DE TEXTO 
7 ACTUALIZACIONES «PC FÚTBOL» 


Os comentamos brevemente olgunos detalles de las nuevas opciones. 


Emuladores 
A portir ce este mes y grocias al ae 
de lréis en vuestro PC de 
los clásicos ys Mi compañía Dinamic Mulli- 
media. Son programas que montienen toda 
su vigencio y gorantizan horas de entreteni 
miento. Na +8 posos esta increíble opor- 
tunidad. Prueba rás cuenta de que 
puedes pasar un buen rato con ellos. 


Ficheros de Texto 
Los ficheros de texto que podéis E a 
, son comentarios de jue- 
soluciones para resol A 
de programas, elc., que por su 
extensión, no son ap! ira la nueva 
lectura en pontolla. E este oy iremos 
añadí los articulos más interesantes de 
los revistas PCMANÍA y MICROMANÍA, así 
como otros textos útiles. 


Actualizaciones Pc Fútbol 
UE están disponibles las prep 
on Estas incluyen: 


1 Todos los datos y Ca de la liga 
en el momento que se van produciendo. 
2 Los meslicociones de Er base de dto: 
o pl 
leta: 
E 4001 Peal la má ; 
4€l E de Michael Robinson sobre la situación de cada una de los equipos en 


La información de E uno de los 380 partidos de la liga: fecha de celebración, 
alineaciones, resul les y tarjetas, 
ión jornada a jornada, partidos ganados, empatados, 
Dd qa AS negativos. E AE cr 
Mpio o desees e 
Sélo nos queda comentaros que disponemos de un buzón especial llamado Down- 


ra ae intas y sugerencias. Hasta 
pora recoger Lisa a 


el próximo mes que volveremos con más 
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EXPANSIÓN 


- ATODO 


VOLUMEN 


AUDIOBLASTER PRO 4.0 


Una nueva tarjeta de audio, Audio Blaster Pro, 
acaba de aparecer en el mercado español. Con unas 
características idénticas a Sound Blaster Pro y, 
por supuesto, total compatibilidad con el producto 
estrella de Creative Labs. Por todo esto, Audio Blaster 
de la compañía germana CPS, se convierte 
en una opción muy interesante para mejorar 
el sonido de nuestros PCs. 


uchas son las tarjetas de au- 
dio disponibles en el mercado. 
Casi todas especifican una 
compatibilidad con AdLib y la 
gran mayoría con Sound Blas- 
ter. Pero es importante saber, no sólo qué 
placa podremos emular, sino, qué software 
acompaña a la tarjeta, sus características 
técnicas -ya que la compatibilidad no siem- 
pre supone la misma calidad- y un sinfín de 
factores añadidos que nos permitirán deci- 
dir cuál merece la pena adquirir. Audio Blas- 
ter Pro 4, a pesar de que el manval no lo ci- 
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te expresamente, se trata de una tarjeta cló- 
nica de la conocida Sound Blaster Pro. Pero 
CPS no ha dejado la cosa ahí. Ha incluido 
ciertas variaciones, en el software sobre to- 
do, que hacen de Audio Blaster un producto 
especial 


CARACTERISTICAS TÉCNICAS 

La Audio Blaster Pro 4, junto a su hermana 
mayor Audio Blaster 16, responde a los ni- 
veles de calidad esperados en una tarjeta 
de sonido de nueva generación. Se han am- 
pliado hasta 20 las voces sintetizados FM, 


con las que es posible reproducir una am- 
plia variedad de instrumentos musicales, y 
se han incorporado dos canales de digital 
zación por los que reproducir cualquier so- 
nido imaginable 

Estos canales digitalizan sonidos cuya fre- 
cuencia se encuentre entre 4 y 44.1 kHz en 
mono y entre 4 y 22.05 en estéreo proce- 
dentes de tres fuentes diferentes que pueden 
además mezclarse a voluntad. Éstas son: un 
micrófono con control automático de ganan- 
cia; una fuente externa de sonido, que será 
normalmente un equipo de alta fidelidad; y 


a 


un CD de audio reproducido en un CD-ROM 
conectado a la tarjeta. Así, esta nueva placa 
se encuentra al mismo nivel que la AdLib 
Gold y presenta la evolución lógica de los 
dos standards que han dominado el merca- 
do de videojuegos para PC desde su co- 
mienzo. Garantiza la compatibilidad con los 
dos sistemas y tiende un puente al futuro a 
la espera de que las compañías se decidan a 
soportar esta segunda generación. 

Audio Blaster incorpora un amplificador de 
cuatro watios al que se pueden conectar 
unos auriculares, unos altavoces o incluso la 
entrada de un equipo de alta fidelidad. Tam- 


bién incluye un interface MIDI mediante un 
conector que funciona a la vez como interfa- 
ce para un joystick analógico y posee un slot 
de expansión al que puede conectarse un 
CD-ROM. Sus especificaciones técnicas se 
completan con un control externo de volumen 
y dos “jumpers” internos, que permiten am- 
plificar o no la señal procedente del altavoz 
interno del ordenador y hacer que ésta sea 
reproducida por los altavoces o auriculares 


conectados a la salida de audio. 
EL SOFTWARE 


Los programas que la acompañan no son tan 
variados como los de AdLib Gold, pero re- 
sultan bastante más prácticos, atractivos y 
profesionales. Su software básico viene en 
cuatro discos de alta densidad, aunque la 
acompañan otras herramientas que descri- 
biremos en un capítulo posterior. La instala- 
ción en el disco duro resulta sencilla. En ella, 
se modifica el fichero AUTOEXEC.BAT para 
que defina dos nuevas variables del entorno: 
la SOUND, que contiene el directorio en el 
que se almacenan los ficheros del sistema, y 
la BLASTER, que hace referencia a la direc 

ción base de la placa, la linea de interrup- 
ción y el canal DMA (acceso directo a me- 
moria). Por tanto, Audio Blaster no requiere 
ningún tipo de controlador para funcionar y 
no consume ni un solo byte de memoria. Es: 

tos tres valores pueden ser modificados si se 
producen conflictos con otras tarjetas y al- 
macenados en su memoria interna sin nece- 
sidad de manipularla, pero los que salen por 
defecto no causarán problemas en la mayo- 
ría de los casos. En coso de duda, existen 
dos pequeños programas, uno para alterar 
dichos valores y habilitar tanto el interface 
de joystick como el de CD-ROM, y otro para 
comprobar los canales FM y los canales de 
digitalización 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: CPS 
TIPO: TARJETA DE AUDIO 
DISTRIBUIDOR: ARCADIA 
P.V.P. RECOMENDADO: 29.900 ptos 


Como ocurría con Adlib Gold, Audio Blaster 
incorpora una utilidad residente que permite, 
mientras estamos trabajando con cualquier 
software, utilizar una combinación de teclas 
para presentar un panel que nos deje ajustar el 
volumen general, el de los canales FM por se- 
porado del de los de digitalización, el nivel de 
graves y agudos, etc. Sin embargo, consume 
bastante memoria y además resulta completa- 
mente inútil si la pantalla se encuentra en cual- 
quiera de los modos gráficos del PC. Por tanto, 
la mayoría de los usuarios la dejarán de lado y 
preferirán utilizar el control externo de volumen 
o usar el método de seleccionar todas estas op" 
ciones desde la línea de comandos del DOS. 

Existe otra aplicación residente que permite 
reproducir una canción o una lista de ellas 
mientras trabajamos con el Pc. Éstas, con la ex- 
tensión CMF, pueden escogerse entre las que 
se encuentran en el mismo directorio que el 
programa reproductor y repetirse cuantas veces 
se desee. Sin embargo, la desmesurada canti- 
dad de memoria que requiere (más de 130 Ks) 
limita su utilidad, y además no puede ser car- 
gado a la vez que el panel de control ya que 
ambos utilizan la misma combinación de teclas 

Han sido incluidas diversas utilidades que sólo 
podremos emplear cuando decidamos incorpo- 
rar un CD-ROM a nuestro equipo. En primer lu- 
gor, se comentan los dos ficheros que deben ser 
cargados desde el proceso de arranque del or- 
denador para que el sistema pueda tener acce- 
so al CD-ROM, como si fuera una unidad de 
disco más, y se explica con detalle el proceso 
de instalación de los mismos. Y en segundo lu- 
gor, se incluye un programa con el que es posi- 
ble reproducir CDs de audio manejando un pa- 
nel similar al de un equipo de alta fidelidad 

Audio Blaster ha sido diseñada pora ser utili- 
zada desde Windows y, para ello, el manual 
detalla el proceso de instalación de los “drivers” 
desde el entorno gráfico de Microsoft. También 
dispone de un panel de control con funciones 
casi idénticas a su homólogo residente para 
DOS, que en este caso resulta muy operativo, y 
accesible desde cualquier aplicación. 


OTROS PROGRAMAS 

Tras el proceso de instalación del sofware, 
se crean otros cuatro directorios en nuestro 
disco duro que corresponden a otros tantos 
programas. No son imprescindibles para el 
funcionamiento de la tarjeta como los del ca- 
pítulo anterior pero permiten a los usuarios 
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explotar al máximo sus capocidades. El primero 
es una versión de demostración de «Allegro», 
Un programa de composición musical, también 
distribuido en nuestro país. Esta versión limitada 
no permite obtener copias impresas de las par- 
tiíturas, salva canciones sólo en formato CMF, 
manejo 16 de las 48 pistas que puede controlar 
la versión completa y hace uso de un filtro 
«VOC386» permite grabar, editar y repro- 
ducir efectos sonoros digitalizados, empleando 
para ello los dos canales de la Audio Blaster. 
Sólo funciona en ordenadores 386 y superio- 
res y requiere memoria adicional, pero saca 
Un partido impresionante a estos equipos, ofre- 
ciendo la posibilidad de manipular con liber- 
tad las formas de onda de una digitalización 
externa o incluso de un fichero de Amiga 
«VGA Copy» no se encuentra documentado 
en el manual que acompaña a la tarjeta. Es de 
dominio público, sirve para copiar disquetes y 
utiliza todo tipo de efectos gráficos y sonoros 
Con él, es posible formatear discos con más 
capacidad de la normal -hasta 1720 Kb para 
un disco de 3,5 de alta densidad- e incorpora 
una pequeña utilidad residente para que el 
DOS pueda manejar dichos formatos. El único 
inconveniente serio que podemos ponerle es 
que se encuentra en alemán, si bien su atracti- 
vo interfaz gráfico lo hace de fácil manejo. 
Finalmente «SFM» son las siglas de «San- 
taFe Media Manager», una base de datos 
multimedia. La información se muestra como 
fichas que contienen no sólo texto, sino tom- 
bién imágenes, animaciones y sonidos. Pue- 
den crearse 
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SUD Tom Or 


Audio Blaster Pro es una opción muy intere- 
sante para mejorar el sonido de nuestros Pes. 


atractivas presentaciones a partir de los datos 
y realizar búsquedas por cualquier campo, in- 
dluyendo audio y video asociado a cada ficha. 
Un completo manual de más de 140 páginas 
(en inglés) nos guiará a través de las múltiples 
posibilidades de un programa que representa 
Un gran paso adelante en el mundo de las ba- 
ses de datos. 


y E] trgarsse Oli 
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EL RESTO DEL SOFTWARE 

El quinto disco que acompaña a la tarjeta debe 
ser instalado desde Windows y contiene una 
versión de demostración no permite salvar fi- 
cheros, carece de ayuda y de herramientas au- 
xiliares- de «HSC InterActive». Este excelente 
programa nos da la oportunidad de realizar to- 
do tipo de presentaciones multimedia mediante 
un cómodo sistema de menús y organigramas 
que no requiere conocimientos muy . 
Con el único uso del ratón y unos cuantos ico- 
nos, es posible crear sencillos archivos que to- 
men decisiones en función de la respuesta del 
usuario y que manejen imágenes estáticas en 
alta resolución, animaciones, música sintetiza- 
da, voces digitalizadas y grabaciones proce- 
dentes de un CD de audio. Todos estos recur- 
sos pueden combinarse en tiempo real y 
utilizarse en montajes de vídeo siempre que dis- 
pongamos de Windows 3.1 o Windows 3.0 
con extensión multimedia. Finalmente, el pa 

quete viene acompañado de un CD-ROM que 
posee, junto a las versiones de demostración de 
«Allegro» y «HSC Interactive» que ya venían en 
los discos, varios megabytes de ficheros de de- 


mostración para utilizar con este último. 


EN RESUMEN 
Hemos de reconocer que los señores de CPS 
han dotado a su Audio Blaster de un software 
de bastante calidad, sencillo de utilizar y que 
cubre desde la instalación básica de la tarjeta 
hasta la composición musical y las aplicaciones 
multimedia. La compañía española encar- 
gada de la importación, en general, ha re- 
alizado también un esfuerzo bastante acep- 
table en la traducción de los manuales, lo que 
intenta compensar que todo el sofware esté 

en inglés. 
Ahora que sabemos que la Audio Blaster 
Pro 4 y la Sound Blaster Pro son casi una 
misma tarjeta, es el software que las 
acompaña y el precio global el que debe 
guiar la decisión del comprador. En 
cualquier caso debemos reconocer que 
la Audio Bloster es sin duda una clara 
apuesta por el futuro, que mantiene 
además una total compatibilidad con 
el software existente, y una de las 
pocas opciones realistas que tiene 
el usuario que desee incorporar 
Una nueva tarjeta de sonido a su 
ordenador. 8) 

Pedro). Rochíguez 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rectamente. Se requieren al menos 13 megabytes libres pa- 
ro poder descomprimir los dos disquetes y crear los seis di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
pora que todo funcione a la estación son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRÁFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN14A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
debe contener el fichero: 

PCMAN14B.SPL 


INSTALACION 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS 
CONTRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello 
debes correr la patilla negra hacia abajo de forma que se 
pueda ver a través de los dos agujeros de cada uno de los 
disquetes. 


El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 


ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 
Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 


— 


comenzaró a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
dheros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
EN LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPE- 
RACION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRA- 
MA INSTALAR. 


BIENVENIDOS A PCMANIA 14 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento, Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al 
disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RE- 
TURN. En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que 
puedes borrar si lo deseas con la instrucción DEL 
C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctamente habrá un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene seis 
subdirectorios: LEMMINGS, POV, JUEGO, SEAL, ZORK e 
IBERTEX. 


ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, probablemente porque has comprado 
los números anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese caso los seis nuevos subdirecto- 
rios se incorporarán automáticamente a tu directorio PCMA- 
NIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


* LEMMINGS 
«Holiday Lemmings 1993» es una demo jugable de una 
nueva edición del clásico juego «Lemmings». Una vez más 
las diminutas criaturas de pelo verde, esta vez oculto por 
un gorro de Papá Noel, harán todo lo posible por suici- 
darse. Nuestra misión será evitarlo a toda costa. El pro- 


ALTA DENSIDA! 


grama funciona con ratón o teclado, tenéis un fichero de 
texto que os dará las instrucciones precisas para usar las 
teclas que se puede ver tecleando HELP. La demo arranca 
con LEMVGA para tarjetas VGA o LEMEGA para tarjetas 
EGA. A estas alturas seguro que todos sabéis como se ma 

neja este clásico programa, pero por si hay algún despis- 
tado os daremos unas pequeñas indicaciones. La parte de 
abajo de la pantalla contiene una serie de ¡conos en los 
que están representadas las diferentes habilidades que po- 
seen nuestros lemmings, pinchando en uno de ellos y luego 
eligiendo el personaje que deseemos actúe según nuestras 
órdenes. El objetivo es que los curiosos seres puedan lle- 
gar hasta su casa, situada en algún lugar de la pantalla 


POV 

El curso sobre el Persistence of Vision Raytracer (POV) con- 
tinúa en las páginas de nuestra revista. Aquí tenéis los fiche- 
ros creados por nuestro especialista para que podáis gene- 
rar las pantallas que acompañan al artículo. Los ficheros con 
extensión POV son simplemente de texto y podéis analizarlos 
tecleando: EDIT (NOMBRE DEL FICHERO).POV. Desde este 
editor podéis incluso sacarlos por impresora para tenerlos de- 


lante mientras examináis la revista. 


JUEGO 

La sección “Como se programa un videojuego” habla este 
mes de máscoras. En este subdirectorio podéis encontrar todos 
los ficheros de ejemplo a los que se cita en el artículo. El eje- 
cutable MASK.EXE os dará una idea general sobre lo que es 
una máscara 


SEAL 

«Seal Team» es el nombre del nuevo programa de la com- 
pañía americana Electronic Arts. Se trata de un arcade de 
estrategia en el que pasaremos a formar parte de uno de 
los más peligrosos equipos militares de la guerra de Viet- 
nam. Ántes de comenzar a jugar deberéis ejecutar el pro- 
grama SETUP para configurar la demo. Una vez elegidas 
las opciones correspondientes a la tarjeta de audio pasa- 
remos a la demo, que es totalmente jugable, tecleando DE- 
MO. Las teclas con las que podemos manejar a nuestros 
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soldados podréis verlas si tecleáis README. La demo es 
prácticamente igual al juego sólo que consta de una única 
misión por lo que accederéis a todas las funciones del pro- 
grama mediante el empleo de las correspondientes teclas. 
Lo primero que hay que hacer es atender cuidadosamente 
alas instrucciones de la misión y al “briefing” de la misma, 
luego nuestros hombres serán depositados en la zona de 
combate. Con la barra espaciadora pasaréis de la pantalla 
de vista directa a la de control general de la patrulla. A 
partir de ahora no tenéis más que evitar que os eliminen los 
miembros de las guerrillas vietnamitas. Suerte. 


ZORK 


«Return to Zork» es un juego en el que la imagen real se 


mezcla con diseños vectoriales en una aventura repleta de 
misterio, La serie de Zork es muy conocida en el Reino Uni- 
do. Realizada en sus primeros momentos por Infocom, 
-grecordáis las Leather Goddesses of Phobos?- ahora ha 
recibido de la mano de la renovada compañía un impulso 
espectacular. No tenéis más que ver esta demo no jugable 
para daros cuenta de la calidad gráfica de «Return to 
Zork». Para ejecutar la demo teclead ZORKADLB si tenéis 
tarjeta de sonido AdLib o compatible, o ZORKPC si no po 
seéis tarjeta de audio. 


IBERTEX 
Aquí os encontraréis una nueva versión del programa PF 
CON. PFCON es una utilidad para convertir las pantallas cap- 
turadas en Hobbytex en ficheros de PC. Para usarlo deberéis: 
1 Localizar el fichero con la sesión grabada durante la 
conexión, 


N 


DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HE- 
MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
LIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SIESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

'1'NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde E REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO; 

COPYGA:PCMAN14A.SPLOC:PCMAN14A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 
instrucción quedoría como sigue 
COPYOB:PCMAN14A.SPLOD:PCMAN14A.SPL) 

Iros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en lo disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comondo que sigue, donde € representa un espacio en blanca: 
COPY€A:PCMAN14B.SPLEC:PCMAN14B.SPL 

pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

(Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugor de C:; la 
instrucción quedaría como sigue 
COPYOB:PCMAN14B.SPLOD:PCMAN14B.SPL) 


2 Ejecutamos PFCON (NOMBRE DEL FICHERO) 
Este programa sustituye a la versión 1.0 del PFCON publi- 
cada en el número 12 de la revista 


PROBLEMAS Y SOLUCIONES 


Necesitarás, en general, al menos 600K libres de memoria 
RAM convencional para que todas las demos funcionen. En 
el caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás 
quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las ins- 
trucciones del manual de tu sistema operativo. 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mola descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto wuelve a intentar la 


instalación 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes com- 
binaciones de hardware y software difíciles de solucionar en 
la mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el 
manual tanto del ordenador como del software que usas ha- 
bitualmente. Y, si no te acloras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 90.000 produci- 
dos esto es posible), devuélvenoslos indicando en la parte 


exterior del sobre el número de revista y en su interior un 
popel con tus datos y tu número de telefono. A welta de co- 
rreo te enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


O, Re AL. N 


_— e 
Tros unos minutos el ordenodor te dirá que se ha copiado un archivo. 
4 Saco el disquete y poso al disco duro (si na estobos yo en él) con C: o D: 


ENTER, RETURN o INTRO). 
5 Tedea el comando que sigue, donde ( REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 
COPYGPCMAN14A.SPL/B+PCMAN14B.SPL/BOPCMANIA.EXE/B (pul- 
so ENTER, RETURN o INTRO] 
Aporecerón en pantallo las mensojes: 
PCMANTA4A.SPL 
PCMAN14B.SPL 
fichero copiado 
Con esta instrucción se hobrá creado el fichero ejecutable PCMANIA. EXE. 
6 Ahcro, poro liberar 2.800.000 bytes de espocio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde € 
represento un espacio en blanco: 
DELECA".SPL 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 
7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA EXE CON 
PCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
8 Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido bien, puedes borrar 
del directorio roíz el fichero PCMANIA EXE. Ahora ya no es necesorio y te 
dejará mucho espocio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comondo 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIA EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 


Pemanía 59 


ALTA DENSIDAD ALTA DENSI 


¿Perdido? 


«NN THE DARK? 


En el próximo número 
de PCMANÍA se hará la luz 


lo 
Para que no te pierdas. 
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Participa y consigue un gran programa para 
realizar tus propias creaciones 


Paintbrush IV, Versión 2.0. "== 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 


DE DISENO E ILUSTRACION 

oro pe rm ondas [sena del ¡a Estos son los restantes ga- Victoriano Risco Camacho 
siguiente. Una selección de los trabajos recibidos seró incluido en nuestras páginos o en el > S rl José Luis o 

disco que acompaña a la revista, En todo coso, Pemonia se reserva el derecho o difundir, por Pres, Rodrí (ria as Ea 
cvalquier medio que estime oportuno, los ilustraciones recibidos, con la única obligación de La fdo odigues López Mi == die Tortas 

tor el nombre del autor. La participación en el concurso implica la aceptación de los bases. a 9 


Fernando Rodríguez Martín 


Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, os Clara Obies Sánchez 
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Paintrmsh IN" 
Paintbrush IV. Versión 2.0 


Una nueva generación en el arte del diseño 
Anaya Multimedia nos presenta «Paintbrush IV, Versión 2.0», no sólo un excelente programa de dibujo, 
sino todo un clásico entre el software de diseño gráfico y dibujo artístico para PC. «Paintbrush IV. Versión 
2.0» es el programa gráfico más versátil pensado para diseñar, crear y manipular imágenes con rapidez y 
facilidad. Con «Paintbrush IV, Versión 2.0» tendréis la oportunidad de realizar, de una forma muy 
sencilla, vuestras grandes obras artísticas. 


omputer Arts Developments 
PROFETAS EN SU TIERRA 


Este mes hemos decidido abandonar por un momento el estilo que suele caracterizar a esta sección, para proponeros 
una experiencia que creemos os resultará muy interesante: acercaros ol interior de una empresa de Infografía 


omputer Arts 8 Developments, 
más conocida en el sector como 
CAD, es una joven y moderna 
empresa que tiene su sede en 
Aravaca, Madrid, que se ha convertido en 
pocos años en una de las más firmas más 
reclamadas, tanto dentro como fuera de 
nuestras fronteras. Desde sus comienzos con 
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y conocer de primera mano cómo trabajan. 


PC hace ya cinco años, hasta su actual con- 
solidación puntera en el sector infográfico 
de España, sus trabajos y su trayectoria ha 
sido muy amplia, y de gran calidad. Muchos 
de ellos los podríais reconocer fácilmente: 
spots publicitarios, cobeceras para cadenas 
televisivas, trabajos empresariales y a me- 
dida, etc. Simplemente os nombramos tres 


de estas creaciones, para que os hagáis una 
idea del potencial creativo de esta firma. Es- 
tos son: la cabecera de los telediarios de la 
primera cadena de Televisión Española, la 
estrella de Tele Madrid que se desintegra en 
bolitas multicolores y el anuncio del nuevo 
Lancia Delta 

Por ello y aprovechando su incursión en te- 


rrenos más cercanos al entretenimiento, co 
mo pudimos comprobar en el último Sig- 
graph, no quisimos perder ésta oportunidad 
de entrevistar a sus fundadores, Ignacio 
Sanz-Pastor y su hijo Nacho. Y éstas son sus 
respuestas a nuestras preguntas. 


PM - Para empezar, nos gustaría que nos ha- 
blarais de vuestros comienzos. ¿Cómo nació 
CAD y cómo funcionáis actualmente? 


CAD - En 1988 decidimos introducimos en el 
fascinante mundo de la imagen generada y 
tratada por ordenador. Para ello reunimos 
gran parte de nuestros ahorros y junto a al- 
gunos amigos iniciamos la aventura. Adqui- 
rimos un “potentísimo” 386 a 25 Mhz y dos 
mognetoscopios U-Matic HB, un programa 
de software de animación y nos pusimos a 
grabar frame a frame. En 1988 tras un tiem- 
po de rodaje, decidimos crecer y producir 
con calidad Broadcast; adquirimos la 

primera Silicon Graphics, el primer ¿£ 
paquete de animación serio, magne- 


toscopios Betacam y 1 pulgada, un grabador 
digital y otros equipos complementarios e ini 

ciamos nuestra andadura en este cambiante 
mundo de la generación de imágenes por or 

denador. Lógicamente en este lapsus de tiem 

po hemos continuado efectuando inversiones 
para posicionarnos en el mercado con una 
capacidad adecuada y hemos formado a una 
plantilla de personal altamente cualificada 
que nos permite mantenemos y seguir avan 

zando mediante la evolución y la incursión 
en nuevos mercados. Por ello, hemos creado 
desde el principio un departamento de l+D y 
otro de Producción, si bien ambos se comple- 
mentan e mterconexionan. 


PM - ¿Cuáles son vuestras principales áreas de 
trabajo, y cuáles consideráis que han sido los 
más representativos de vuestra trayedoria 


CAD - Nuestras áreas de trabajo genérico 
mente son aquellas en las que sea necesaria 
la imagen para comunicar, ya que prestamos 
servicios de grafismos electrónicos y de infor 
mática audiovisual en distintos entornos del 
mercado, dando con ello soporte a empresas 
y organismos en general, así como a empre 
sos de servicios audiovisuales, productoras y 
cadenas de televisión 


PM - En relación a otras empresas del sector, 
vosotros poseéis sin duda un marcado carác 
ter tecnológico y no os limi 
tóis a hacer uso de 

los progra 


mas comerciales, sino que desarrolláis vues 
tras propias técnicas y programas al respec: 
to. ¿A qué se debe este acercamiento tan pro- 
fundo al proceso infográfico? 


CAD - Nuestro planteamiento estratégico de la 
producción, como ya hemos indicado, es lo- 
grar la satisfacción de las necesidades del 
diente ya sean éstas genéricas o específicas 
En cuanto a las genéricas, se pueden solucio: 
nar generalmente con paquetes de software 
convencionales pero las específicas requieren, 
en la mayoría de los casos, desarrollos a me- 
dida, lo que nos ha llevado a realizar una alta 
cualificación de nuestro personal para que 
puedan efectuar programaciones de software 
que resuelvan el planteamiento creativo del 
diente, sin más límites que el temporal —para 
su realización y el presupuestario. Para ello 
hemos tenido que hacer, y seguimos haciendo 
un gran esfuerzo, tanto en el campo del estu- 
dio de nuevas tecnologías e investigaciones co- 
mo en el campo del análisis de las posibilida- 
des y limitaciones del hardware disponible. 


PM - Habladnos del tipo de equipos y pro- 
gramos que utilizáis en vuestros proyectos 
¿Qué pasos seguís para su realización? 


CAD - Para la realización de los trabajos, 
una vez definido y concreta- 
do el mismo en una 


situada en primera línea de 
fuego del sector infográfico español. 


reunión de preproducción, se definen tanto el 
hardware como el sofware a utilizar en cada 
caso, En unas ocasiones es un paquete con- 
vencional, en otras una mezcla de varios y fi- 
nalmente en otros casos se efectúan desarro- 
llos específicos de software o se aplican los 


ya elaborados 


PM - Durante el Siggraph de éste año os pu- 
dimos ver exponiendo un desarrollo westro 
para el campo de la simulación ¿Qué podéis 
contarnos de éste proyecto? 


CAD -Efectivamente en el Siggraph'93 en An- 
noheim, dentro del stand de Silicon Graphics, 
presentamos un simulador de un circuito real 
de Fórmula !. La plataforma sobre la que ro- 
daba el programa era una Onix Reality Engi- 
ne2 con tres canales de alta resolución simul- 
táneos. El modelado de los Fórmula |, así 
como la pista y el entorno, se han efectuado 
con TDI y Wavefront mediante Sofware pro- 
pio, ya que los polígonos son la primitiva idó- 
nea para gráficos en tiempo real. Dicha pre- 
sentación, a nuestro entender, tuvo un gran 
éxito por la calidad del programa a pesar del 
corto lapso de tiempo de desarrollo, que fue 
inferior a un mes. 


PM -La actual crisis española está afectando 
de manera especial al sector audiovisual 
¿Hasta qué punto afecta también a empresas 
como la vuestra? 


CAD -En una época de crisis generalizada, 
real y psicológica como la que vivimos en la 
actualidad, todos los sujeto económicos que 
compiten en un mercado, lógicamente se ven 


afectados en mayor o menor cuantía y lo úni 
co que se puede hacer es intentar aguantar el 
chaparrón y sobrevivir a la espera de tiempos 
mejores. Para ello hay que intentar ofrecer a 
la dientela productos en mejores condiciones 
que la competencia, ya sea por su calidad, 
su precio, o por ambas cosas a la vez. 


PM -Con el auge que están teniendo los sis" 
temas domésticos de imagen sintética, no es 
difícil encontrar gente en condiciones de ge- 
nerar infografía, que aunque no es de una 
gran calidad, puede llegar a comercializar- 
se a un bajo precio ¿Cómo puede afectar 
esto al sector profesional como el vuestro, se 
llega a crear acaso un cierto “dumping” con 
éstas prácticas? 


CAD - Indudablemente puede ser otro pro- 
blema adicional entre los que nos enfrenta- 
mos todos los días, pero considero que la 
pregunta, tal y como se formula se responde 
por sí sola. Si la imagen generada no es de 
gran calidad, aunque en muchos casos re 
suelva el problema audiovisual del cliente, 
existen otras ocasiones en que la imagen, al 
margen de los planteamientos técnicos y cre- 
ativos, sí exige calidad. En este caso allí esta- 
mos prestando nuestros servicios,Por otro la- 
do, somos conscientes de que los gráficos 
generados por ordenador tienen muchas 
aplicaciones. 

PM -¿Y qué pensáis de las aplicaciones de la 
Infografía hacia el entretenimiento, tenéis al- 


gún proyecto al respecto? 


CAD -Pensamos en el campo del entreteni- 


ueña muestra del p 
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miento, la infografía tiene grandes posibili 
dades y aplicaciones. Citaremos a fítulo de 
ejemplo la realización de series, los V-Actors, 
simulación en tiempo real para juegos pre- 
grabados con cierto interactividad o en tiem- 
po real, parques de atracciones, multimedia 
infográfica, ciberespacio, estereoscopía, for- 
mato especiales de cine como Imax y Omni- 
max, etc. Es muy importante el acuerdo sus" 
crito entre Nintendo y Silicon Graphics para 
el desarrollo de la tecnología de gráficos, que 
se utiliza hoy en grandes ordenadores, sobre 
consolas de videojuegos. Esto permitirá el 
acercamiento de éstas tecnologías a los jóve- 
nes y a precios muy asequibles. 


PM -¿Cómo veis el mercado actual de Info: 
grafía en España, hacia dónde evolucionará 
con el tiempo? 


CAD -El sector audiovisual y la publicidad 
están en crisis y consecuentemente lo está el 
subsector infográfico como tal, por lo que 
habrán de buscarse nuevas aplicaciones 
que, si bien no son completamente nuevas en 
otros países y requieren tecnología de van: 
guardia, sí están prácticamente vírgenes en 
España. Con el tiempo el sector se reestruc- 
turará y, a mi ¡vicio, se establecerán tres sub- 
mercados principales: La Infografía de cali- 
dad estándar realizada con PC domésticos, 
la de calidad Broadcast para TV, y la info- 
grafía con aplicaciones de tecnología de 
vanguardia, ciberespacio, RV, tiempo real, 
simulación, etc 


PCM - Dado el gran interés que siempre ge- 
neran éstas nuevas tecnologías entre el públi- 


humano de CAD. 


ISAAC DEP 


co joven ¿Que aconsejaríais a la gente que 
quisiera entrar en éste mundo? 


CAD -En primer lugar que no desesperen, 
que persistan, se esfuercen y trabajen, que 
tengan en cuenta que los que han destacado, 
o están próximos a hacerlo, han tenido que 
partir de cotas más bajas. Hoy día el costo 
de los equipos es del orden del 50 por ciento 
inferior al de tan sólo unos años, lo que los 
hace más asequibles y que ya empiezan a 
existir paquetes de software convencional a 
precios razonables y están en funcionamien- 
to olgunos Centros de Formación que pueden 
constituir un buen punto de partida. 


PCM -Para terminar, las nuevas tecnologías 
emergentes como la RV, la HD o la Interacti- 
vidad, ¿pensáis comenzar a usarlas en pró- 
Ximos proyectos? 


CAD -La RV en su acepción más amplia de 
realidad inexistente, está en pleno vigor, ya 
que cualquier imagen generada por ordena- 
dor es en sí virtual, En sentido más restringido 
la RV con cascos, Polhemus, guante táctil, etc 
se ha desarrollado de forma importante. En 
nuestro caso hemos presupuestado más de 
una docena de proyectos R.V. pero tal vez 
por la coyuntura económica y el elevado cos- 
to del hardware y los periféricos dichos pro- 
yectos se encuentran hibernados. Con rela- 
ción a la HD podemos decir que las 
estaciones de trabajo disponibles están capa- 
citadas para producir imágenes en alta defi- 
nición, tan sólo hay que adaptor la resolu- 
ción de rendering, realizar el volcado a 
35mm o bien usar otros métodos para efec 

tuar posteriormente la conversión a la norma 


y 


A 


LO QUE HAY QUE TENER... 
PARA SER COMO CAD 


Esto es lan sólo una parte del equipo con que cuen- 
tan en CAD para la realización de los trabajos. 
¿Qué os porece, no estés mal, ¿No? 


Software: 
PaintBox especializado de hasta 8000 puntos de 
resolución, 
8 licencias de Pixar Photorealistic Renderman, 
po 
2 Wa Advanced Visualizer. 
“Alias Animator 8. Natural Phenomena 
ATT Topas Animator. 
Sofware propio de Morph en tiempo real. 
Software propio de sistemas de partículas 
re propio de generación de modelados con 
ls 


Software propio de post-producción especializada 
y efectos especiales para Video, Cine, alto defini 
ción y formatos especiales y estereoscópicos. 

Desarrollos específicos a cada producción 


Hardware: 

8 Estociones Silicon Graphics. 

1 Estoción Texktronix XD88/30. 

2 Estaciones de render basadas en PC. 

Estoción de simulación en tiempo real y Realidad 
Virtual SG Reality Engine. 

-Abokas ASO Digitol Disk 

-Motrix Film recorder 35mm 

Scanner color 300 dp! 

Cómara coploción 

Equipos de video profesional Betocan, 1"C y U- 
Motic. 


Sistemas de audio MID! y de registro digitol de ou 
dio, samplers, mezcladores y controles de midi, so 
portados por ordenador. 


japonesa, europea o americana. 

Bien, pues ya veis cómo funciona una de las 
empresas españolas más punteras e innova: 
doras de la actualidad. Esperemos que cunda 
el ejemplo y la cosa pronto se anime. Por cier- 
to ya que estamos, aprovecho estas líneas pa- 
ra invitaros a todos a que nos hagáis las suge- 
rencias que queráis para ésta sección de 
Infografía que pronto cumplirá un año de vida 
Cualquier tema que deseéis que loquemos, sea 
práctico o teórico si está relacionado con ésta 
apasionante técnica, no dudéis en escribir co- 
municándonoslo. Hasta otra. Y) 


Roberto Potenciano 
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Frankie, nuestro flamante protagonista este 
mes, nos permitirá estudiar fócilmente el pro- 
ceso de creación de un modelo. 


más Má aderal 


En el capítulo anterior se explicaron los lA básicos del modelado de objetos en el universo artificial del POV. Para ello, y con fines 
exclusivamente didácticos, el autor realizó ciertos combios en algunos de los ficheros de ejemplo de nuestro querido Raytracer. Hoy descubriremos 
nuevas instrucciones pero, en lugar de probarlas realizando sacrílegas mutaciones en los inocentes ficheros de ejemplo del POY, crearemos un 
modelo sencillo partiendo de cero. Tal propósito persigue dos fines. Primero suministrar olgo de ayuda a los que pretendáis crear algo nuevo y el 
segundo reseñar brevemente los problems que puede dar el lenguaje generador de escenas. Tal reseña puede considerarse como la descripción 
de un campo minado dibujado mediante el agotador procedimiento de estrellarse contra todas las minas. 
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ealmente el proceso de 
creación de esta primera 
escena fue muy poreci 
ol que se sigue en la elo 
boración de un progra- 
ma. Se construye la escena con un 
editor de texto, se “compila” con el 
POV, se ven los resultados fallidos 
liseguro!), se vuelve al editor pora 
arreglar el desborojuste, se vuelve a 
compilor, etc... y así hasta que en un 
momento dodo te encuentras con algo 
que va pareciéndose a lo que se pre- 
tendía creor. Como cado prueba pue- 
irse muy bien 3 o 4 minutos, si 
la escena es lo suficientemente compli- 


D 


L 
PEI 


coda, podemos tardor bastante en ter 
minar el trabojo (estos tiempos corres- 
e aun Sade Mhz, o bien 
ósil, con pontallos de 80x50). 

loa rca os: 
caricatura al que llamaremos Frankie 
He procurado utilizar las órdenes más 
representativos del POV necesa- 
riamente se han dejado algunas cosas 
en el fintero por razones de espacio. 


ARRASA CON TODO 
Tros leer la listo de precouciones bó- 


sicas ya podemos empezar el estu- 
dio de nuestro tanque, teniendo en 


STE] LO Y 
OF 
VISION RAYTRACER 


ro estudiar cómo estón creodos dichos shopes, sino a sintoxis correcto para referen- 
Girls. Eto e vt ya que si por ejemplo escribime * de "Eipscid" el POV no fun- 
donará y nos indicará que hay se ho hallodo que la orden “ellipsoid” no 
estás Esto, módulo de reconocimiento de órdenes no acepta como válido esto 
br e id ib 
importonsimo que ocor de estos ficheros indude es ver cómo está orden que que- 

véilizor, puesto: respetar dicha definición. Veomes dos ejemplos prácticos: 
de 

£decore Ellipscid = quodric 

<19101.0> ] 

«00000 

<0000.0> 

qe 
Como y ¡cube tonto para llamarla correctomente ibir 

venoso ica tor lala podemos esc 

Obien 
' scole < 10.0 5.08.0> 
, tronslote <10 20 34> 

Donde scole ytranslote son ordenes que olteran y traslodon respectivamente la elipsoide. En el pr 
«oso, ol no haber colocodo ninguna orden “traslee”, la elipsoidese dibuje en el punto XYZ=<0 0 0 
pera con los proporciones reducidos a la mitod en el eje Z (recordad, Z es el eje que ento o sole de la 


el valor es positivo Obviamente, la 
Ey bl local ur Y lcd alerce 
trario ofectorán el objeto o grupo de objetos más exterior o bien darán un error. 


Otro ejemplo, esto vez de moloutlzación, 
dali [00] 
Porque lo elipsoide no está. ¡como “objeto”. 


Tombién resulta conveniente, de nuevo por razones de sintaxis y mero enumeración tener listados 


de los ficheros “colorsinc” y “texturesinc”. 


3) Cuidado con los valores de los vectores, coordenadas, y escolodos 
dificoción de un valor numérico puede hocer que los cálculos excedan la, 
aparezca un error de cólculo en coma flotante. Tol coso no es demosiado frecuente 


que met, Uno inocente mo- 
idod del programa y que 
pero! que 


en ol coso habrá que “chapucear” con dichos volores (probablemente con los de la cómoro]. 


Ain ino apor rente el proceso de prsi omplocó ela esco, 
ero in op 


cuenta, por supuesto, que en los dis- 
cos de este número encontraréis los 
ficheros correspondientes a los mo- 
delos que aparecen en estas pági: 
nas para que podúis oleo 
En primer lugar vienen los indudes 
necesarios idamente una lista de 
Htdeclares pora las distintas shapes 
que componen a Frankie 
Recor que la ventaja principal 
de fidedore es ahorrar espacio, pues- 
to que luego podremos referenciar lo 
dado cuantos veces queramos 
ohorrár definirlo de nuevo. Esto 
ica, sin embargo, que lo de- 


no admita alteraciones. Se 


no ii 
clar: 


colocación e objeto A e 


ps reescolor, rotar, trasladar, etc. 
Jn ejemplo muy daro está en la utili 
zoción de la shope de la ruedo. Si 
colocamos la cámara de que 
enfoque al perfil del objeto (fichero 
Frankie2), nos daremos cuenta de 
que los ruedas traseras son más 
grandes que las delanteras. lare 
hene, no obstante, ciertas limitacio- 
nes. No se puede decorar una forma 
compleja y luego sumarle nuevas 
shapes. Ni tampoco alterar indivi- 
dualmente una shope aislada de di- 
cha decoración. Los alteraciones he- 
chos desde fuera, y mencionadas 
antes, se refieren a todas las formas 
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que componen a la declaración 
Lo mejor para ahorrarnos trabajo 
al mismo tiempo tener cierta Ñexi- 
lidad es segur lo siguiente Floso" 
fía: Hacer declares simples (como 
neumático y llanta) y otros más com 
lejos (como ruedo) que no son sino 


la suma s más simples. De este 
modo podemos conseguir Un signi- 
ficativo ahorro de espacio en los fi- 
cheros de escena, una mayor clori- 
dad de lectura, y una potente 
libreria de formas declaradas que 
lugo pueden sr aprovechados po: 

la realización de otras escenas 
(en caso de que metamos dichas de- 
claraciones en un fichero aparte y 
los carguemos con include). 

En nuestro tenemos que la 
q la rueda es una 
“composite” (o sea una agrupación 
de olieloo hecha a bie de dosds 
lores más simples: las de la llanta y 
la del neumático. 

También podriamos haber hecho 
otra rueda diferente, para otro pro- 
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PES, 


er a L 
VISION RAYTRACER 


totipo de tanque por 
ejemplo, donde se 
oprovechase la defi 
nición del neumático 

se incluyese otra 
llanta diferente 

Esta forma de tra: 
bajar guarda gran 
semejanza con lo 


ue los programa: 
ME 


mo “programación 
estructurado” y es 
dt 
para ahorrar sudo 
res y palabrotas. 
En fin, el fichero 
consta Ap de 
pora el cuer 
E central del mode- 
lo, para los ojos, y 
ra el coñón-noriz. 
Llego siguen es ins 
trucciones de la có 
mora y la creación 
de dos fuentes de 
luz. Por último ubico: 
mos cada objeto en 
su silio, ponemos Un 
suelo a los pies de 
Frankie y ahi tene- 
mos nuestro primer 


modelo. ¡Ouh Yeoh! 


A ESTUDIAR 
SE HA DICHO 
Ahora estudiémoslo 
con algo más de de- 
, > talle. El primer de- 

dlare corresponde al neumático y se 
construye haciendo una intersección 
entre una elipsoide y una formo lla- 
mada Disk_Z. Recordemos que en el 
copítulo anterior se dijo que para el 

V todas las cuádricas son infini- 
tas menos la de elipsoide. Esto signi: 
fica que normalmente para utilizar 
las tendremos que cortarlas con 
planos o con otras formas a fin de 
seleccionar la porción de la cuádri 
ca que vamos a necesitar. De hecho 
esto es lo que sucede más adelante 
«on la noriz. Sin embargo en el coso 
del neumático el recorte central de 
la formo se logra con un mélodo al- 
go diferente. 

Además de una libreria de cuádri- 
cos en shape.inc vienen “dedarados” 
tombién una serie de recortes que se 
hon hecho con algunas de estos cué- 
dicos. Concretomente Cyfinder_Z es 
una cuódrica, con la forma de un ci- 
lindro, que se extiende infinitamente 
en los dos direcciones del eje Z 
Disk_Z está declarada como dos 


cortes en el cilindro infinito que es 
Cylinder_Z (cortes hechos con inter- 
section). Disk_Z es pues un cilindro 
paralelo al eje Z y tiene un largo de 
Una unidod. Además de Cylinder_Z 
Disk Z existen Gfinder X Op Y 
con sus Deo y Disk Y, 
Aquí quizú hacer una pe 
queña disgresión. Recordemos que 
Pi cid 
niendo el punto 0,0,0 como centro. 
De hecho si no se especifica una or 
den “translate” oporeceran allí. Esto 
es a E prop 
con re los que hay que ha: 
cer cambios, Podemos recortarlos y 
rolarlos alli para por último trasla- 
dorlos dl que será su destino final. 
Nuestro ha sido creado dibu- 
jóndolo paralelamente al eje X (po- 
dríamos haberlo hecho de otra ma- 
nero), con lo que lo tenemos de perfil 
si miramos a su centro siguiendo po- 
rolelamente al eje Z, Sabiendo esto 
ya podemos entender que Disk_Z 
corta por el centro a lo elipse que re: 
presentará al neumático [eso elipse 
tiene el mismo diámetro en los ejes X 
e Y pero es más estrecha en el Z), 
Soy consciente de lo plomifero de 
la explicación precedente pero quie 
ro asegurarme de que el lector com- 
prende lo “situación espacial” del 
Es preciso “visualizar” men- 
talmente la escena que deseamos 
construir y saber dónde va cado pie- 
za. De lo contrario tendremos que 
estar haciendo un montón de prue- 
bos intermedias y eso en el POV 
puede implicar mucho tiempo aun 


con pantallas pequeñas. Durante la 
creación de "Frankie" coloque las 
mara haciendo una vista frontal al 
modelo (Frankie3) y otra lateral 
(Frankie2). Así resultó más fácil ver 
si olgo estaba mal colocado. 

Siguiendo con el análisis de la es: 
cena vemos que a la declaración del 
neumático sigue la de la llanta, que 
no tiene ningún misterio, mos 
ale calido del cuerno nde 1 

lo 

En ella vemos que se hace uno in- 
tersección entre la unión de dos cuá- 
dricas y un plano. Dicho montaje es- 
da hecho proponente cOn In 
didácticos puesto que el corte hecho 
no se advierte apenas gracias a las 
ruedos traseras, Aquí, ol igual que 
en la formulación matemático, la 
pone operación que se efectúa es 
la que está dentro de los paréntesis 
más internos. O sea en este caso 
unión. La unión es una operación 
CSG por la cual dos o más objetos 
se combinan para formar uno nue- 
vo. Esto no tiene nada que ver con 
composite. De hecho si sustituimos la 
unión aquí por un composite oblen- 
remos Un error de porsing (compi: 
lación) puesto que las construcciones 
composite no pueden ser utilizadas 
en los operaciones CSG y aquí 
una “intersection” de por medio. 

El plano de intersección corta solo 
ala elipsoida de bosa pero si clero: 
mos la posición de dicho plano de 
modo que cruze entre las dos elip- 
soides, ambas serán recortadas 
puesto que la intersección se efectúa 
sobre la unión de ambas y no sobra 
una sola [de loque se clics qua 
en este coso la operación de unión 
no hacia falla puesto que sólo se re- 
corta un objeto). 

Después encontramos una “com: 
posite” de tres esferas para crear el 
hr básico de Frankie. La primera es 
«loébo ocular lleegúnda sl nd) 
Viera la ponla les veloces dd 
las texturas utilizadas para ellas han 
sido "plogiados”.de los del ojo del 
pacman, 

Conviene indicar lo siguiente so: 
bre composite: es una orden muy 
utilizada para crear un objeto com- 
pl o ose de rs Se puede de 

inir un tanque como la combi 

ción de orugas, torreta, cai 
cuerpo, etc. De esta manera pode- 
mos dlplicctlo; fácilmente o fred 
darlo. También podemos aprove- 
char pora ilizacuy bondad: 
(ver capítulo anterior] en el grupo, 
en coso de que haya más de un tan- 
que, etc. Las “composite” pueden 
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constar de objetos o de otras “com: 
posite”. No pueden ser utilizadas 
dentro de operaciones de CSG aun 
que ellas sí pueden tener como 
miembros a objetos que han utiliza 
do la CSG para crearse. Sólo pue: 
den ser referenciadas por otras com- 
site y además cada miembro de 
la composición puede tener su pro- 
pia textura pero no puede darse una 
textura global para toda ella. 
Recordad todo esto al utilizarlas u 
os saldrán continuos mensajes de 
error. Más tarde referenciamos a la 
composición dos veces dando distin 
tas coordenadas y así dibujamos 
ambos ojos 
Para el cañón-nariz utilizamos una 
intersección hecha con una box so 
bre dos cuádricas Qcone_X. Esta 
cuédrica tiene la forma de dos co 
nos que parten del origen de coor 
denados y crecen alejándose hasta 
el infinito. El grado de pendiente de 
toros dependen de los valores 
que se introduzcan en “scale” 
Como la parte frontal del modelo 
está en el lado positivo del eje X es 
cogimos el cono de ese lado del eje 
y lo cortamos con box a cierta dis- 
toncia del origen (para que el extre 
mo del cono que cae dentro de la to- 
rreta no parezca excesivamente 
afilado). Box es una shape simple 


¡dsentaienda: 
no rmaciOn Sobre Muestras 
novedades IconsiSuelta 
¡pre mioJsorpresa! 


tienes un 0 y esto yo 


dico un O por lo que yo diria que el programa nisiquiera llega a tomar en consideración la imo- 
i E ej lar 
configuración y corga me porecen correctos y lu ordenador 
porece más que odecuodo para el POV. Aunque he consultado esto con un amigo mós “puesto” 
que yo en hordwore y me ho dodo lo sorprendente opinión de que los Pís de IBM son menos 
“compatibles” que los compatibles de Taiwon, los cuales tienen plocas “todoterreno”. Siento no 
bs el progroma en otro ordenador y a ver qué posa. 
En cuonto a Juan Jose Luis Corbojales, el microprocesador AMD es compatible con 
par ed 0 ut 
Con ningún (ol menos que yo sepo). En mi opinión tu 
estó en lo VGA Ook. Estate edo p jad rl po E lla ci 
POV. Como sabrás los VGA incluyen un Llao creo under 
1 veces poro sus producos. Este software es roromente 0 nivel de programación de 
pacta ore er al] 
programos que intentan interrupción que Ook no implemento. ¡consejo es que 
pruebes la instaloción en oro ordenador y que combes la torjeto gráfico (y dejo puestos lo dr- 
vers de memorio, el POV los necesito) 


con la que se construye una caja de 
dimensiones dadas por los dos vérti 

ces opuestos que le sirven como pa: 

rómetros. Ejemplo: 


box [<0 0 0><10 10 10>) 


Crea un cubo de 10 unidades 
de diámetro. 


En a cañón falta són el agujero 
que hay que practicarle para que 
Fra pueda dera lo la 
gramos con otro cono algo más pe 

ueño que el primero al que dentro 
ds la intersección se le ha agregada 
el parámetro “inverse” (mirar lista 
do frankie.pov]. Inverse es un paró 
metro utilizado en la geometria de 


construcción de sólidos para especi 

¡car que lo que normalmente se con: 
sidera dentro de la forma pasa a ser 
considerado como exterior y vicever: 
so. En este coso lo superficie de in 
tersección para con el primer cono 
pasa a ser, gracias a inverse, todo el 
Universo espacial del POV salvo el 
ocupado por el segundo cono. Co: 
mo el segundo cono está colocado 
dentro del primero, esta operación 
tiene como resultado la creación del 
ánima del cañón, 

Con esto hemos terminado las de- 
dloraciones del madelo. Ahora, des 
pués de las instrucciones de cámara 
y luces, creamos la escena colocan 
do cada objeto en su sitio. Como só 
lo hay un tanque no ha sido preciso 
hacer una nueva declaración que 
abarcase a todas las piezas del 
Frankie. Dejamos el modelo en su 
mismo lugar de definición y trastea 
mos con la cámoro mirando cerco 
del origen de coordenadas 

También hemos creado un suelo 
de baldosas usando el parámetro 
pora lexturas “checker”. Dejaremos 
para el siguiente capítulo la explica: 
ción de todo lo referente a las textu 
ras (que es mucho). Por hoy esto ha 
sido todo salvo el desearos un feliz 
render sin errores. () 

José Manuel Muñoz 


La Liga de FÚTBO 


Ne 
ei ; » 


El programa de fútbol más completo para 


El manejo de 
PCFUTBOL es 
sencillo e intuitivo 
gracias luso de 
ratón (o teclado) 


¡conos de acciones. 


Sigue la Liga: 
clasificaciones, 
A goles, tarjetas 
pichichi», tu 


¡YA A LA VENTA 


¡¡Reserva tu ejemplar. 
antes de que se agote!! 


5 de 20 equipos, 20 entrenadores y más 
de 400 jugadores. Todos los datos pueden ser listados por 
mpresor 


Disquete 3'5 HD 
en el interior 


da a formada, 


Seguámiento dela Liga: elasficaciones jomada a 
s, pichichi, etc 


alineaciones, goles. tarjetas, expulsion 


Si, deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gostos de envio: 250 pts.) 


La Liga 93/94 


se decide en tu PC. 


leto 


x de la base de datos: fichajes, cess, 


lores, notas del usuano, etc 


El sistema TCD"" (Telerisión Compacta Digital) nos 


acerca el comentario de Michael Robinson cada uno 


de los 20 equipos 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


DINAMIC Mi ULTI“AEDIA 


Codigo postol 
Telétono[.....) 
/. DNI. 


OM 


3 PCFUTBOL + PCBASKET 


Por sólo 3.995.- prs. 
FORMA DE PAGO 
A Coniro reembolso J Adjunto cheque 
Viso  Americon express 
Torjeto de crédito número. 

Nombre del fitulor. 


Fecho de coducidod...../.....1/ 
Relleno y envia hoy mismo este cupón o fotocopio a: 


DINAMIC Ki ULTIMAED 


Cimuelos=4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
654.61 75 Fax (91) 654 8692 


El mes pasado conseguimos que nuestro Windows se convirtiera en un entorno multicolor. Pero, ¿qué significan todas 
esas ventanitas llenas de iconos? Windows posee, por si mismo, una serie de aplicaciones que permiten que 
trabajemos con él casi sin necesidad de ningún otro programa. Os hablamos de Paintbrush, Write, Calculadora, 
administrador de archivos... 


PRIMEROS PASOS 


ada más instalar Windows nos en: 
contraremos con que han aparecido 
en la parte inferior de la ventana, que 
por cierto se denomina Administra: 
dor de Programas, una serie de iconos. Son: 
principal, inicio, accesorios, oplicaciones y jue: 
gos. Esto es lo que se llama grupos de progra 
mas. Pinchad en el que pone principal. Los nue 
vos iconos que aparecen son los llamados 
elementos de grupo. Se trata de juntar los pro: 
gramas con utilidades similares en un mismo lu 
gar, Crear nuevos grupos de programas es muy 
sencillo. No hay más que ir a la barra de menús 
y pinchar sobre la palabra archivo, luego elegir 
la opción nuevo y seguir las instrucciones en 
pantalla, De este modo podemos abrir los gru 
pos de programas que deseemos, por ejemplo, 
pora guardar en el mismo lugar todos los pro 
cesadores de texto, o las hojas de cálculo. 


EL GRUPO PRINCIPAL 

En el grupo principal encontramos el admi- 
nistrador de archivos, el panel de control, el 
administrador de impresión, la opción pora 
pe a MS DOS, el editor PIF y un archivo 
léame con instrucciones de última hora 

El administrador de archivos permite, de for 
ma gráfica, que usemos las funciones de copia 
y borrado propias del gestor de ficheros del MS 
DOS, pero con ciertas ventojas. Entre ellos cabe 
destacar la posibilidad de borrar subdirecto- 
rios aunque no estén vacíos, mover archivos de 
un lugar a otro, localizar ficheros... casi todo lo 
que se echa de menos en DOS a la hora de 
trobajar en serio. Por supuesto que todo se pue- 
de hacer de forma gráfica y muy simple. 

El panel de control contiene otra serie de pe- 
queñas aplicaciones que nos permitirán confi- 
gurar el sistema a nuestro gusto. En él encon- 
troremos una opción para cambiar el color 
de los menús, HR las fuentes de texto, es- 
coger las variables de los puertos de comu- 
nicaciones, modificar la velocidad de pulsa- 
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ción del ratón, seleccionar los controladores 
multimedia y los sonidos del sistema. Nos he- 
mos dejado en el tintero un icono en el que se 
puede ver un chip con la inscripción 386, es 
quizás el más importante de todos y el que 
hará que Windows vaya a toda máquina o 
se enlentezco. Dejoremos para más adelante 
esta parte tan importante del grupo princi 
pal, sobre todo porque im: 
plica conocimientos sobre 
el funcionamiento de los 
modos internos de trabajo 
del procesador. Windows 
se autoconfigura y en prin 
cipio no tenemos porque 
modificar los valores que 
encontraremos por defecto 
en esta opción. 

El administrador de im- 
presión es una de las vento- 


jas más importantes de =—= 


Windows. Permite que si en- 
viamos algo desde una opli- 
cación Windows envíe los 
datos a la impresora sin de- 
tener el funcionamiento del 
sistema. Podremos imprimir 
nuestros trabajos en Write 
mientras dibujamos con 
Paintbrush, por ejemplo. 


también es muy útil. Permi- 
te visualizar cualquier ima- 
gen capturada desde den- 
tro de Windows. ¿Cómo? 
Oprimid la tecla de impri- 
mir pontalla. Abrid el visor 
del portapopeles y elegir la 
opción de pegar en el me- 
nú archivo. Curioso ¿no? 
Esto os servirá para “co- 
ger” desde una imagen 
hasta una porción de texto, 


Con el editor PIF podremos crear 
nuestras propias aplicaciones. 


z El Administrador de Archivos su- 
El visor del portapapeles — pera las posibilidades de MSDOS. 


El Administrador de Impresión per- 
mite trabojar e imprimir a la vez. 


solvarla y poderla utilizar en otra aplicación 
diferente de la primera. 


EN MS DOS Y EN PIF 

Nos quedan dos iconos. El de MS DOS nos per- 
mite pasar momentáneamente al sistema ope- 
rativo, ejecutar un programa y regresar a Win- 
dows. Y más, probad a pinchar sobre el icono y 
cuando estéis en DOS elegid 
una utilidad que no sea de- 
mosiado “exigente”, pensad 
que si tenéis una configura 

ción estándar Windows 
tampoco puede hacer mora- 
villas, mientras estáis con 
ella pulsad las teclas CTRL y 
ESC simultáneamente. Ha- 
béis regresado a Windows 
mientras vuestra aplicación 
DOS continúa corriendo. 


== 29 Por último os diremos 


que un fichero PIF es algo 
así como un BAT en DOS. 
Pinchar en el editor de PIF 
supone entrar en una serie 
de ventanas que permiten 
ejecutar un programa des- 
de Windows con las limi- 
taciones que deseemos. 
No es fácil porque a me- 
nos que sea algo progra: 
mado por nosotros será 
complicado descubrir qué 
opciones escoger, 

El mes que viene continua- 
remos dando un repaso a lo 
que os váis a encontrar en 
Windows. Después, aunque 
para eso nos queda todavía 
mucho tiempo, pasaremos a 
las aplicaciones en concre- 
to. Hasta pronto. Y) 

Javier de la Guardia 


¿Qué incluyen las actualizaciones? 


1 Las modificaciones de la base de datos: altas y bajas de 


jugadores y entrenadores 


tubre «Cacho» Heredia 

sustituye a Jaiy Pereira, cesado tras el 
spectáculo ofrecido por el 
ante el OFI de Creta 


2 Material gráfico para completar las fotografías de 
jugadores, entrenadores y estadios 


Romario, Butragueño, Claudi 
Pene... y las más de 400 fotografías 
de los jugadores de Primero División 


El estudio de los goleadores. Desde el jugador con un sólo 
gol hasta el pichichi, analizados gráficamente 


demostrando ser un sólido asprrante 
al «Pichichi». Zamorano, tras siete 
jornadas en blanco, inicia la 
persecución 


4 La información de cada wno de los 380 partidos de la Liga 


fecha de celebración, alineaciones, resultados, goles y tarjetas 


Si deseo recibir en el domicilio que les indico: 
Q Los 4 disquetes de actualización por solo 1.995.- pts. 
Q PCFÚTBOL por sólo 2.500.- ptas. 

(+250 ptas. de gastos de envío] 
Nombre......oocococnonnc oso 
Apellidos..... 


Fecha de nacimiento. 
Teléfono................ 


Si ya tienes PCFÚTBOL 
¡¡ACTUALIZATE!! 


Dispondrás de toda la información de la Liga de fútbol 93/94 


| en el momento que se va produciendo ) a un precio realmente interesante. 


5 La evolución de la clasificación jornada a jornada; partidos 
ganados, empatados, perdidos, puntos, positivos y negativos. 


6 El análisis de Michael Robinson sobre la situación de cada uno 
de los equiposen las jornadas 10, 19, 27 y 38. 


lo Dn 

Michal obama 
== 

Michael Robinson, campeón de Europa 

con el Liverpool y presentador del 


programa «El día después» 
ASS 


¿Cómo conseguirlas? 


Por disquetes 


Recibirás 4 disquetes con 2 2 15) 2 
toda la información, 


análisis y fotografías al finalizar las jornadas 10, 19, 27 y 38 


Por módem IBERTEX: 


Conecta con tu módem y recibe al 

instante las actualizaciones. Cada lunes 
estará disponible en nuestro servidor toda la 
información de la nueva jornada. 


El minuao de conexión cuesta 20 ptas. independientemente de la ciudad desde donde llames 


Sino tienes módem IBERTEX, solicíalo en el teléfono (91) 654 61 64. y aprovechante de 
san precio muy especial: 14.450 puas (Su precio habitual supera las 18.000 pras.) 


Contra Reembolso 1 Adjunto cheque 
Q Visa 1 American Express 
Torjeta de crédito número................... 
Nombre del titular. 

Fecha de caducidad. 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC ULTIMEDIA 


Ciruelos + 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 


UNA AVENTURA EN 30 DISCOS 


do editorial «Puerta del Tiempo», un videojuego que constituye un 


Li compañía italiana Simulmondo a puesto a disposición del mun 


lanzamiento sin precedentes en cuanto a originalidad. Se trata 
del primer programa que se venderá en “fascículos”. Sí, como lo oís, 
constará de 30 disquetes que aparecerán, uno a uno, en los quioscos 
de prensa a un precio tan reducido como 495 ptos. la primera entre- 
ga y 995 las restantes. «La Puerta del Tiempo» incorporará las últi 


mas tecnologías en cuanto a sonido, soporta 
torjetas de audio Adlib y Sound Bloster, y por 
supuesto también en cuanto a gráficos se re 
fiere. La historia es, además, bastante intere 
sante: una raza que vive en el futuro, los 
Skunks, dispuesta a conquistar nuestro plone- 
ta, aparece de repente en el hogar del prota- 
gonista, rapta a su chica y lo traslada a través 
de todas las épocas a un viaje en el que en- 


contrará acción y aventura sin límite. O al menos eso es lo que nos 
pronetn los autores del programa. Para más información podéis 
lamar a ORBIS al teléfono (93) 280 05 12 


NUEVAS TARJETAS DE VÍDEO PE-VON 


compañía dedicada a reali- 
zor tarjetas de vídeo. Su nue- 
va gama de productos, que va des- 
de el modelo más básico, PV-100, 
hasta el más completo, PV-600 
Plus, cubre las necesidades de 
cualquier usuario que desee con- 
vertir su ordenador en una pode- 
rosa estación multimedia 
Entre los coracterísticos de los 
diferentes modelos de tarjetas des- 
tocan la posibilidad de capturar 
imógenes en tiempo y color real 
desde tres fuentes 


p E-VON es el nombre de una 


independientes con total compati 
biidod Microsoh Video for Win 
dows con la PV 100; la incorpo- 
ración de genlock y funciones 
overlay en el modelo PV 600 Plus; 
compresión por hardware MPEG 
en la PV 200; visión de TV con 
122 canales en la PV 110 PH; o 
un modelo -PV 500 Keypro- di- 
señado para notebooks, Todas 
las tarjetas de PE-VON don cali- 
dad broadcast en vídeo compues- 
to, S-Vídeo y RGB, 

Para más información llamad a 
NT DISTRIBUCION al teléfono 
(91) 593 29 39 


SEGURIDAD 
INFORMATICA 


PROTECCIÓN TOTAL 
DEL ORDENADOR 


al vez, alguna vez os ha pasado que 
T: “peque” ha apretado la combina 

ción exacta de tedas que han elimina: 
do el sistema del ordenador. Pues gracias a 
Panda Soft esto se puede evitar. «BUHO» 
es un programa que 
bloquea disqueteras, 
disco duro, puertos se: 
rie y paralelo; restringe 
el acceso a ficheros y 
directorios; o almacena 
un registro de accesos. 
Por supuesto, el nivel de 
seguridad es definible 
por el usuario, es decir, 
podemos impedir que 
se imprima, o que se 
utilice el módem... 

Su sencillez de mane- 
jo lo convierte en una utilidad perfecta tan- 
to para uso doméstico como para el pro- 
fesional. Para más información, podéis 
llamar al teléfono (91) 380 2892.» 
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ERBE DISTRIBUIRÁ MICROSOFT MULTIMEDIA 


rbe ha llegado a un acuerdo con Microsoft para la distribución de los productos multi- 
F media de la poderosa compañía multinacional. La edición multimedia de «Bookshelf», 

«Mozart Multimedia: The Disonant Quartet», «Multimedia Beethoven: The Ninth Symp- 
hony», «Multimedia Stravinsky: An illustrated, interactive musical exploration», «Cinema- 
nia» y «Encarta» constituirá los primeros títulos que aparecerán en breve en el mercado. 
Mientras que los primeros no precisan demasiada explicación, si os diremos que «Cinema 
nia» es una completísima base de datos que hará las delicias de los cinéfilos y que incluye 
clips de las películas más famosas de la historia del celuloide, y que «Encarta» es una en- 
ciclopedia multimedia que incluye los 29 volúmenes de la prestigiosa publicación «Funk 8. 
Wagnalls New Encyclopaedia». Para más información no tenéis más que llamar a Erbe al 
teléfono (91) 539 98 72 


nÍ 


BALLPOINT 2.0 


ihobéis estado varias horas 

frente a un portátil, ratón en 

mano, seguro que aprecia 
réis el Ballpoint 2.0 de Microsoft 
Ballpoint ha sido diseñado ergo- 
nómicamente, forma y materiales 
emplados, para evitar el cansan- 
cio y aumentar el rendimiento. 

Su software, la versión 9.01, 
proporciona una precisión y efi- 
cocio méxima. Entre las nuevas opciones destacan una lupa que am- 
pla zonas difíciles de leer; configuración del puntero para que se di 
fija por defecto a una determinada coja de seleccción; centrado, que 


0 444. 


GASTOS DE ENVIO, POR CORREO. GASTOS DEENVIO URGENTE pd 


"sd el cursor en mitad de la pantalla; y un tutorial. Ya hay fa 
icantes, Gateway, NEC, Texas Instruments o Toshiba, que incorpo- 
rarán Ballpoint 2.0 en sus configuraciones comerciales. Para más in- 
formación podéis llamar a Microsoft al teléfono (91) 804 00 00. 


PON UN MACINTOSH 
EN TU PC 


rocias a «Macdisk», la in- 
(Gerriido entre for- 

matos va a resolverse. Di- 
señado por Insignia Solutions, este 
programa facilita el acceso a la 
información contenida en un disco 
de Mac desde Windows o DOS, 
*raduce” ficheros de Mac a PC 
generando uno nuevo con el que 


DINOSAURIOS Y 
MEGATORPE 


naya acaba de presentar 

una serie de productos 

que confirman su voca- 
ción multimedia. Primero, una co- 
lección de libros interactivos que 
comienzo con «La aventura de los 
dinosaurios», un programa en 
disquetes que pronto podremos 
ver en CD-ROM. Con voces en 
costellano, animaciones en 256 
colores y vídeo digital, explica la 
historia de los dinosaurios, 

En segundo lugar, la colección 
Ultima frontera» se ocupará de 
acercarnos a las últimas tecnolo- 
gíos empleando la calidad de 
imagen y sonido de la que es co- 
poz el CD. Y para completar, 


trabajar desde cualquier aplica- 
ción compatible con los formatos 
disponibles. Permite formatear 
discos para Mac y grabar dotos 
que podemos emplear en aplica 
ciones para este entorno, Ade: 
más, no se necesita emplear una 
complicada secuencia de instruc 
ciones para utilizarlo. 

Más información: Insignia Solu 
tions. 526 Clyde Avenue. Moun- 
tain View, Colifornia 94043. USA 


dentro de poco, se hará popular 
entre todos los usuarios un curio- 
so personaje: Megatorpe. Mega- 
torpe es una creación del popular 
humorista Antonio Fraguas “For- 
ges” que protagonizará una se- 
rie de libros pora que aquellos 
que se sientan perdidos en el 
mundo de la informática encuen- 
fren su camino hacia las nuevas 
fronteras de la técnica 

Si queréis más información po- 
déis llamar a Anaya al teléfono 
(91) 320 01 19. 


ERAS RA force 205 ESPAÑA OS AOS 


LOSTINLA 5150 


TASKFORCE 7700 


HAZ TU PEDIDO YA EN EL (91) 3£ 


LLUVIA SOBRE ARRARIS 
DUNE 


Existe un planeta en el que 
jamás llueve. Vastos parajes 


completo, pero, es la única 
reserva en todo el universo de 
la especia melange. Su nombre 
es Arrakis, también conocido 
como Dune. La tierra de los 
Fremen vuelve a nuestros 
ordenadores, en un nuevo 
formato, tras su anterior y 
triunfal paso por el PC. 


oco hay que comentar so- 

bre «Dune». Una interesan- 
te y polémica película de D. Lynch, 
basada en la novela de F. Her- 
bert, fue el primer contacto que 
muchos tuvimos con la epopeya 
de la casa de Atreides. No pasó 
mucho tiempo hasta que apareció 
como juego de ordenador. 

Un programa muy original, que 
combinaba estrategia y aventura. 
«Dune» nos hizo vivir intensos mo- 
mentos y repetir tal experiencia es 
algo que a todos nos puede ope- 
tecer. Aparte de la razón pura- 
mente lúdica, el CD-ROM ha per- 
mitido incorporar interesantes 
mejoras respecto a la versión ori- 
ginal que redundan en un mayor 
atractivo a cualquier nivel. 


UN UNIVERSO 
DE PELICULA... 
Nuestra lucha por desbancar a la 
casa Harkonnen del monopolio de 
la especia, nos llevará a instalar 
multitud de bases en Arrokis y 
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controlar la explotación de melan- 
ge lo mejor que sepamos. Pero la 
tarea es larga y complicada. El 
emperador exige continuos enví- 
os, y fallar supondría nuestra ex- 
pulsión del planeta. 

A partir del conocido guión, el 
CD nos abre un nuevo horizonte 
a la aventura espacial de Dune. 
Comenzando por una presenta- 
ción realmente espectacular, en la 
que se ha digitalizado el comien- 
zo de lo película. Virginia Mad 
sen, en su popel de la hija del em- 

rador, nos introduce en la 
Foro, contándonos los porme- 
nores que han llevado a su padre 
a tomar la decisión de asignamos 
el destino de Arrokis. Lo pena es 
que la voz, que no sólo aparece 
en este fragmento, sino en todo el 
programa y para todos los perso- 
nojes, está tomada del inglés ori- 
ginal. Sin embargo, el formato 
multiversión de «Dune», nos per- 
mitirá observar todos los mensa- 
jes en castellano, y si alguien quie- 
re practicar otro idioma, puede 


elegir desde el italiano o el fran- 


cés, hasta el mismísimo fremen. 


«Y UNA ACCION 
DE PELICULA 
Todos los parámetros de la versión 
original se repiten ahora, sólo 
que, pese a que la acción es la 
misma, globalmente el programa 
se torna mucho más atractivo. Los 
desplazamientos en omitóplero ya 
no se limitan a un vago scroll del 
suelo, sino que se han transforma- 
do en suaves travellings de cámo- 
ros que se mueven entre las dunas 
con gran velocidad. El apartado 
sonoro también mejora sensible- 
mente gracias a la calidad audio 
del formato compacto, incluyén- 
dose en este apartado las perfec- 
tos voces digitalizadas. 

El resto de «Dune» destaca por 
su adicción y jugabilidad, aunque 
es necesario hacer mención a su 
lujosa presentación. Junto al jue- 
go en sí, se incluye un CD con la 
banda sonora completa de «Du- 
ne» y, en el propio disco del pro- 


=| T. de Sonido: 
AdLib, Sound Blaster 


groma, es posible hallar secuen- 
cios de la película digitalizados. 

«Dune», en definitiva, se presen- 
ta como un excelente compacto, 
muy recomendable para todos los 
poseedores de un lector CD. Si 
disfrutasteis con la versión en de 
quetes, podréis hacerlo ahora con 
todas sus mejoras, y si no lo cono- 
cíais, ésta es la ocasión ideal para 
adentrarse en el mágico mundo 
del universo de «Dune». O: 


Francisco Delgado 


MISTERIOS INTERACTIVOS 


SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE VOLUME 1 


Hoce ya bastante tiempo, 
aparecía en el mercado un 
programa editado en formato 
CD-ROM de nombre «Sherlock 
Holmes Consulting Detective». 
Se trataba de un nuevo y 
revolucionario sistema de 
juego, en el que se 
aprovechaban al máximo las 
posibilidades del CD al 
incorporar múltiples 
digitalizaciones tanto de 
imágenes como de sonido. 
Ahora, casi dos años después, 
nos llega el segundo volumen 
dispuesto a proporcionarnos un 
buen rato de diversión. 


E | desarrollo de esta segunda 
parte es muy similar al de la 
primera: debemos resolver tres co- 
sos independientes sin necesidad 
de seguir un orden determinado, 
incluso, podemos abarcarlos to: 
dos a la vez. Estos son: “The Two 
Lions”, “The Pilfered Paintings” y 
*The Murdered Munitions Mogna- 
te”. En el primero investigamos la 
relación, si existe, entre el osesi- 
nato de dos leones y el asalto a un 
pobre hombre. En el segundo, el 
robo de unas pinturas nos plantea 
varios interrogantes acerca de los 
motivos por los que se produjo tal 
suceso. Y por último, partiendo de 
una serie de pistas, tenemos que 
averiguar quién mató a un mag- 
note de armas y municiones. 


REAL 
COMO 
LA VIDA 
MISMA 
El programa se 
maneja me- 
diante ocho ico- 
nos que apare- 
cen en pantalla. 
Cada uno de 
ellos nos permi- 
te realizar una 
acción determi- 
nada o nos 
proporciona in- 
Formación. Así, 
el manual de 
notas contiene 
los nombres 
de sospecho- 
sos, en la 
agenda figu- 
ron los lugares 
y los personas 


indispensables para resolver los 
delitos (Lestrade, el hermano de 
Holmes, el Zoo...) y en el periódico 
encontramos importantes pistas en 
dove que debemos descifrar. Ade- 
más, nos desplazamos a través de 
la ciudad londinense pinchando 
sobre el cormoje, el lis escon 
de en su interior una serie de ob- 


servaciones realizadas por Hol- fi 


mes, el joven representa a nuestros 


confidentes y, por último, el mazo | 


nos da acceso al tribunal, una vez 
que tengamos las evidencias nece- 
sorios para resolver el caso. Por su- 
puesto, tenemos el item, en forma 
de libro, que nos da paso a las op- 
ciones de salvar, cargar. 
Cuando vamos a hablar con al- 
gún personaje, o visitar un lugar 
inado, una ventana se abre 
en el centro de la pantalla. En ella, 
vemos y oímos a los protagonistas, 
deleitándonos con el elevado nivel 
de detalle que ofrecen las digitoli- 
zociones que incorpora; como si 
de un vídeo se tratara, es posible 
avanzar o retroceder la imagen y 
pasarla cuantos veces deseemos. 


ELEMENTAL, 

QUERIDO LECTOR 

«Sherlock Holmes» posee suficiente 
calidad como para que agradar a 
los usuarios más exigentes. Su úni- 
co inconveniente es que los diálo- 
gos están en inglés y no existe op- 
ción de que el texto aparezca en 
pantalla a modo de subtítulos. Sin 
embargo y como antes apuntába- 
mos, podemos ver las imágenes to- 


| Sound Blaster, 
"| Compatible Mediavision 


das las veces que queramos, con 
lo que, escuchando atentamente, 
y a poco que conozcamos el idio- 
ma anglosajón, no tendremos pro: 
blemos para resolver los crímenes 
que se nos plantean. 

Esperamos que en breve realicen 
un tercer volumen con más delitos 
inexplicables que pongan a prue- 
ba nuestras dotes detectivescas.0 


Oscar Santos 
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Si todavía no has recorrido el 
camino de Santiago y piensas 
hacerlo en breve, o por el 
contrario ya lo has hecho y lo 
que quieres es recordar las 
aventuras vividas, este CD- 
ROM está especialmente 
indicado para fi. La compañía 
Micronet, en colaboración con 
el Ministerio de Comercio y 
Turismo y TURESPANA, ha 
preparado este fantástico viaje 
informático unido a una base 
de datos de gran utilidad. 
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LO MEJOR DEL AÑO JACOBED 
El CAMINO DESANTIAGO 


| descubrimiento del sepul- 
cro del apóstol Santiago 
constituyó uno de los grandes 
acontecimientos de la Edad Me- 
dia. La peregrinación a la tum- 
ba del santo surgió espontánea 
mente del pueblo, que acudía 
multitudinariamente desde todos 
los rincones del mundo y de to- 
dos los estratos sociales. A lo 
largo de la historia, han sido 
muchos y muy variados los via- 
jeros que humildemente se han 
acercado hasta el altar, entre los 
cuales había todo tipo de gen- 
te: obispos, reyes, etc. En nues- 
tros tiempos, esta manifestación 
social y religiosa se ha converti- 
do también en un fenóme- 
no turístico. 
El Comino de Sontia- 
go es uno de los tra- 
yectos más interesantes 
que se pueden realizar 
en nuestro país. Lo tie- 
ne todo, cultura, belle- 
zo paisajística, monto- 
nes de sitios para ver, 
gastronomía y sobre to- 
do emoción por el he- 
cho de hacer el recorri- 
do a pie, en bicicleta o a 
caballo. Pero, si no tenéis 
intención de salir de casa 
y. Gún así, deseúis disfrutar de 
esta apasionante aventura, Mi- 
cronet os brinda la oportunidad 
de hacerlo con «El Camino de 
Santiago», un excelente progra- 
ma en formato CD-ROM 


PEREGRINACIÓN 
INFORMATICA 

Muchas son las vías que existen 
para llegar a Santiago, pero la 
que posee más renombre es la 
que parte desde la frontera con 
Francia hasta Compostela. Utili- 
zondo el clásico sistema de ico- 
nos, en este CD se nos muestra la 
rula francesa y los distintos rama- 
les que llegan a ella, con todos los 
datos de las más de 90 poblacio- 
nes colindantes. También se inclu: 
ye detallada información de los 
recursos y monumentos más re- 
presentativos de las localidades, 
con cerca de 1.000 fotografías a 
color, que nos mostrarán las zo- 
nas más atractivas. 

Además, incorpora una rela- 
ción de las villas que componen 
la ruta Jacobea, una lista de to- 
dos los hostales y pensiones que 
podemos encontrar, así como 
campings y lugares a visitar. Por 
supuesto, desde ellos tenemos 
acceso a otros menús donde se 
nos informa de las características 
y precios de las instalaciones ho- 
teleras, teléfonos de interés, etc. 


SANTIAGO _ 

Y CIERRA ESPANA 

«El Camino de Santiago» es un 
estupendo CD, interesante y muy 
instructivo. Este programa fun- 
ciona sólo bajo entorno Win- 
dows y ocupa menos de dos me- 
gas en el disco duro. Y, aunque 
se hecha en falta algún que otro 
efecto sonoro y animaciones, lo 
que más sorprende de él es la in- 
creible calidad de las alrededor 
de mil fotos digitalizadas que 
presenta, una bella muestra grá- 
fica de los lugares más pintores- 


LO QUE HAY QUE TENER 


cos del recorrido. En pocas pa- 
lobras: resulta perfectamente re- 
comendable para ampliar vues- 
tra colección de CD-ROMs, Y 


Enrique Ricart 


Juego de Rol 

Eres un Shadowcaster. Una persona dotada de la habilidad 
para transformarse en multitud de criaturas y seres, 

cada una con fantásticos poderes y excepcionales 
habilidades mágicas y de combate. Con este especial 

don debes viajar, a través de un mundo maldito, usando 
tu poder e intentando salvar el destino de tu raza. 
Impresionantes gráficos en 3D desde cualquier ángulo de 
juego. Aunque te acerques a un objeto, la resolución 
gráfica se mantiene bien definida y limpia. 

Disponible en PC. 


« bc adorar es une mera de 
IGN Systems Inc. Fever es una marca 


Eo 
X= 


Aventura Gráfica 
Explora el detallado mapa de América del Norte 

y del Sur descubriendo la belleza del paisaje 

y las costumbres de sus civilizaciones. Pava de ser un 
desconocido explorador a «er uno de los vicerreyes 

de las Siete Ciudades de Oro. Revive la historia de 
Cristóbal Colón y la historia 

de los viajes del descubrimiento. = 
Disponible en PC. 


1993 Ora Sef==ape y Elcron As. Todos lps derechos rezurvitos. Seen Catas al Gotí es una meva regada de Eee: 4. 


oder definitivo! 


ELECTRONIC ARTS" 


DROSOFT Mora'ín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/4209 38 35 Fax: a 52 40 
TEÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


Qportaje 


> AA 


Electronic Arts crea un nuevo sello de software educativo 


EL JUEGO 


g a eterna disputa entre pedago- 

gos, maestros y padres sobre la 
conveniencia de enfocar la educación desde 
distintas perspectivas, individualizada o no, 
laica o religiosa, etc., mucho nos tememos 
que no llegará nunca a una situación que 
satisfaga a las diferentes partes en conficto. 
Pero abriendo un nuevo camino, podemos 
encontrar una original forma de abordar el 
problema, gracias a la inestimable ayuda 
de la informática y los ordenadores perso- 
nales. ¿Sorprendidos por tal afirmación? 
No, si enfocamos el asunto como ya se está 
haciendo en multitud de países en todo el 
mundo, El niño aprende jugando, curiose- 
ando, respondiendo a estímulos de los sen- 
fidos. Electronic Arts, y su división de soft- 
ware educativo, EA'Kids, han tenido esto 
muy en cuenta a la hora de realizar una 
nueva serie de programas educativos que 
se inaugura con los los títulos que os pre- 
sentamos a continuación. Todos ellos están 
ya disponibles en castellano en nuestro país. 


| VGA 

T. de Sonido: AdLib, Sound 
Blaster, Roland 
T. de Sonido: Teclado, Ratón 
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La fantasía hecha realidad 


SCOOTER'S MAGIC CASTLE 


El mundo de la mo- 
gia y de la fanta- 
lo de 


auténticas aventu- 
ras que existen en 
su imaginación. Los 
adultos son cons- 
cientes de su curiosidad y no hay nada mejor 
que un buen juego para satisfacerla. EA*Kids 
ha puesto a su servicio un campo hasta ahora 
velado pora ellos: la informática. Electronic 
Arts ha realizado «Scooter's Magic Castle» 
adentrándose en el amplio universo infantil 
para ofrecer a los más pequeños un viaje alu- 
dinante a través de un castillo muy especial. 


Electronic Arts disponía de los medios y de gran 
experiencia en el mundo del sofware de entre- 
tenimiento para jóvenes y adultos. La mayoría 
de sus programas se habían convertido en éxi- 
tos, pero una incursión en el mundo infantil era 
una aventura muy arriesgado. Por ello, el pri- 
mer poso fue consultar a los expertos en este te- 
mo, a los educadores y a los propios niños. Una 
vez que tuvieron todos los datos necesarios, los 
metieron en la codelera, ogitoron y el resultado 
se llamó «Scooters Magic Castle». 


EXPLORAR, MANIPULAR, 
INVESTIGAR 


Scooter es el nombre del protagonista de esta 
historia. Vive en un paradisíaco lugar, y dia- 
riamente pasea por el bosque jugando con los 
animales e ideando empresas. Una de esas ma- 
anas comenzó a levantar un castillo de arena 
y, cuando ya lo tenía acabado, apareció un bú: 
ho que le entregó una especie de varita mágico 


Con ella, dio unos suaves golpecitos sobre su 
construcción, pero no ocurrió nada. “Bueno, de 
todas formas me ha quedado muy bien” -pen- 
só-. Y, en el momento en el que se disponía a 
marchar, un extraño sonido le sobresaltó. El 
castillo estaba envuelto en una nube de destellos 
y comenzaba a crecer, crecer... ¡era real! 

El objetivo de «Scooter's Magic Castle» es 
muy sencillo: explorar todos los rincones del 
edificio y manipular los objetos que se hallan 
repartidos por él. Así es, Electronic Arts ha cre- 
odo una herramienta que permite a los más jó- 
venes hacer con total libertad algo que les surge 
de manera espontánea: investigar y curiosear. 
Para ello, ha preparado tres pisos repletos de 
innumerables estancias que esconden en su in: 
terior pequeños juegos, múltiples puzzles, sen- 
dillas pruebas de habilidad e inteligencia, obje- 
los inanimados que cobran vida, etc 


TODO PUEDE SUCEDER 

La compañía norteamericana ha seleccionado 
un escenario propio de los cuentos de hadas, 
un inmenso castillo medieval. Existen dos cami- 
nos para recorrerlo: avanzando a lo largo de 
los pasillos y entrando en las diferentes habita 
ciones; o seleccionando un lugar de las tres 
plantas en un mapa que está disponible. 

El programa presento un interfaz gráfico muy 
cómodo. El niño interactúa con los objetos que 
encuentra en su recorrido pinchando sobre ellos 
con la varita mágica, que hace las veces de 
puntero y que cambia de forma al coger ciertos 
utensilios. Por tanto, resulta interesante que pul 
se sobre cualquier cosa, ya que se quedará to- 
lolmente fascinado al observar cómo ésta co- 
mienza a bailar, modifica su color... 

Otra característica fundamental es la música. 
El apartado sonoro ha sido muy cuidado, in- 
corporando multitud de efectos, melodías y no- 
los musicales que acompañan a la acción. Tam- 
bién las animaciones del protagonista y de su 
compañero inseparable, el búho, así como del 
resto de “personajes” que aparecen están muy 
logradas y juegan un papel esencial en captar 
la atención del pequeño usuario. Además, la 
dificultad se encuentra ajustada en tres niveles 
decomplicación creciente. Aunque eso no es lo 
imporiante en un producto de este tipo. Su fun- 
ón es entretener, divertir y enseñar, y eso lo ha 
conseguido utilizando el colorido, atractivas sin- 
tonías y situando la aventura en un mundo don- 
detodo es posible. Es probable que los sueños 
de muchos niños se conviertan en realidad con 
“Scooler's Magic Costle». 


Nuevos amigos 
CUKOO ZOO 


apetece visitar un 
200? Si es así, vues- 
tra elección será 
«Cuckoo Zoo!». Con 
este programa ten- 
dréis la oportunidad 
de hacer un safari sin solir de casa, en vuestro 
ordenador. Este producto permite a los más 
jóvenes de la familia acercarse a la naturale- 
za, aprender a identificar y diferenciar la fau- 
na, así como desarrollar otras habilidades. 


El mundo animal y, más concretamente, un por 

que natural constituye el entorno ideal para de- 
sorrollar la capacidad de aprendizaje del me- 
nor. Y este es el ambiente que Electronic Arts 
ha seleccionado para realizar «Cuckoo Zoo!», 
un programa educativo con el que los niños 
además ampliarán su círculo de amistades en- 

tre las especies de un zoo muy particular. 


EL TOUR MAS DIVERTIDO 

En «Cuckoo Zoo!» hay dos modos de acceder a 
las diferentes áreas. Por un lado, el mapa de la 
zona, con el que llegar ol lugar deseado de for- 
ma instantánea, siempre está disponible; y por 
otro es posible viajar a bordo de un pequeño 
tranvía que hace un completo recorrido a lo lar- 


..ons.o.... 


Nombre y Apellid 


BASES DEL CONCURSO 
12 Podrán participar en ed concurso, todos ls lectores de la revista PCMANÍA , que 
umplan 1 requisitos 
aJES cando en una esquina del sobres CONCURSO LOTUS, el cupón de pr. 
ticipace vumplimentado con las respuestas corects la siguiente direc 
sees H $5.A. PCMANÍA 
Apdo )O 28100 Alcobendas, Madeid 


Sólo podrán participar <n recibidos con fecha de matasellos 
comprendidas entre el 15 de Noviembre de 1993 y el 20 de D 
3. — Elsomteo se celebrará ante notario el día 27 de Dicicm 


todas las cartas acertados el notario extracrá_una 


1993, 


1993 


(1) que será 


( Jedirgalo LOTUS 1028 JUDD de alo rendimiento 
unidad de Radio Control de 2 canales Adspec, el pack de ba 
Tamiva y el cargador de batería rápido ARLEC. 

El premio no será en ningun caso canjcable pu ding 


Incluye la 
NiCd de 


vistas, 
la aceptación total de sus buses 


CUPÓN DE PARTICIPAC] MA 


Qportaie 


go del zoo. En esta última opción, que aparece 
por defecto, el tren pasa por las diversas seccio- 
nes siguiendo un orden inado, pero exis- 
te la posibilidad de parar en cualquiera de ellas 
o continuar el viaje hasta otra localización. 

En conjunto, el recinto presenta cinco sitios di- 
ferenciados: la sabana, el bosque lluvioso, la 
granja, el parque polar y Cuckoofest, donde los 
personajes cantan a coro hermosas melodias. 
Un pájaro cucú y un oso panda se convierten 
en los nuevos amigos del niño y son los encar- 
gados de conducirlo a través de todos estos es- 
cenarios. En los cuatro primeros, se le proponen 
una serie de pruebas con el fin de que aprenda 
varias letras del alfabeto, asocie animales con 
elementos característicos de estos, reconozca 
colores, efectúe sencillas sumas, enumere... Por 
supuesto, todo ello se realiza mediante diverti- 
dos juegos, o de un modo instintivo aprove- 
dhando la tendencia infantil a investigar por to- 
dos los rincones. Y, siempre, aliñado con 
sugestivas y cómicas situaciones cuyos prota- 
gonistas son, monos, leones, elefantes. 


APRENDER Y JUGAR 

Parece que Electronic Arts ha cuidado con 
mucho mimo uno de sus primeros productos 
para niños. Efectivamente, «Cuckoo Zoo!» re- 
presenta para el joven usuario una primera 
toma de contacto con gran número de mate- 
rias didácticas elementales, utilizando el sis- 
tema de aprendizaje por descubrimiento me- 
diante el juego. 

Además de preparar un prádico contenido, 
la compañía norteamericana ha llevado a ca- 
bo un estupenda labor en la realización téc- 
nico, factor importantísimo, teniendo en cuen- 
ta el público al que se dirige, para que el 
mensaje llegue eficazmente. Los gráficos, re- 
bosantes de colorido, poseen gran calidad en 
su definición, destacando la variedad de es- 
cenarios, los cuales engloban alrededor de 
diez paisajes diferentes. Otro aspecto funda- 
mental de «Cuckoo Zoo!» son las voces digi- 
talizadas, que consiguen captar la atención 
del pequeño, y su constante aparición duran- 
te el desarrollo, además de las variadas mú- 
sicas de baile y melodías que acompañan co- 
rectamente a la acción. El suave scroll 
durante el viaje en tren merece también espe- 
cial mención, así como las animaciones de los 
personajes, pues es posible disfrutar del pa- 
norama y de las piruetas de los animales sin 
que se aprecie ningún movimiento excesiva- 
mente brusco. 
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Misterios por resolver 


EAGLE EYE MISTERIES 


La revolución tec- 
nológica del siglo 
XX, con la apari- 
ción de la radio, la 
televisión, comple- 
tos y renovados 
diarios, las emisi 
SN nes vía satélite, 
bases de datos, 
etc., ha supuesto un bombardeo constan- 
te de noticias. Por ello, EA*Kids ha consi- 
derado necesario elaborar un programa 
que prepare a la futura generación para 
comprender, seleccionar y procesar la in- 
formación. «Eagle Eye Misteries» presenta 
una agencia de jóvenes detectives que de- 
be reunir los datos correctos y seleccionar 
las evidencias necesarias para resolver 
innumerables casos. 


Con el propósito de ofrecer al niño el ins- 
trumento adecuado para su edad, EA*Kids 
lanza un tercer programa educativo diri- 
gido a un sector más juvenil que infantil 


«Eagle Eye Misteries». Así es, los que ha- 
yan superado la barrera de los ocho años 
disfrutarán investigando y descubriendo 
los múltiples misterios que encierra la ciu- 


dad de Richview 
AUTÉNTICOS DETECTIVES 


La acción se sitúa en una típica población 
norteamericana en la que viven dos jóvenes, 
Jennifer y Joke, que han organizado una 
agencia de detectives amateur. Estos se de- 
dican a ayudar a los habitantes de Richview 
a solucionar cualquier problema que se les 
plantee: 

Para compartir con nuestros protagonistas 
la emoción de convertirse en investigador 
privado, el niño sólo tendrá que ofrecerse 
voluntario. A partir de ese momento, acom- 
pañará a uno de los dos personajes a lo lar- 
go de la villa, recogiendo pistas, interrogan- 
do sospechosos y, en resumidas cuentas, 
actuando como un auténtico Sherlock Hol- 
mes para resolver los más de 50 casos del 


programa. 


Y cuando se apaga el ordenado”... 


Desde luego, Electronic Arts cuando hace algo lo hace a conciencia. Nos expli- 
comos. EA*Kids ha realizado tres estupendos programas, abarcando un amplio 
espectro de edades: «Cuckoo Zoo!» para niños de 3 a 6 años; «Scooter”s Magic 
Castle», de 5 a 8; y «Eagle Eye Misteries», de 8 en adelante. Pero además, cada 
uno de estos títulos se encuentra acompañado por un práctico y entretenido libro 


de ejercicios. 


El equipo de la compañía americana no sólo ha utilizado los medios audiovi- 
suales para, de una forma bastante divertida, educar, sino que ha recurrido a los 


trodicionales cuadernos de actividades. 


De este modo, los más pequeños tendrán la oportunidad de conocer nuevas can- 
ciones y colorear, recortar y pegar graciosos dibujos de los animales del zoo; y a 
los situados en la segunda franja de edad se les propondrán mil ideas para crear 
sus propios juegos a base de tijeras y pegamento. Por último, los “mayores”, des- 
pués de la experiencia adquirida con «Eogle Eye Misteries», demostrarán sus do- 
tes detectivescas en la resolución de numerosos puzzles, sopas de letras, cuestio- 
narios, palabras inocabadas, problemas de lógica, etc. Como veis, los más 
pequeños de la casa, después de disfrutar y aprender con el ordenador, conti- 
nuarán haciéndolo con lápiz y papel. ¿Se puede pedir más? 


granja, la sala recreativa, comercios, el 
parque, la comisaría... En todos estos si- 
tios, encontrará datos que le ayudarán en 
su trabajo o gente que le proporcionará in 
teresante información, incluso, podrá ha 
blar con los posibles autores del delito y 
extroer de su conversación pruebas que los 
inculpen. Aquello que averigue quedará 
registrado en una agenda electrónica, que 
consultará en el momento en el que lo de 
see, presentándose en pantalla imágenes 
de los entrevistados y la documentación re- 
cogida, Cuando considere que está todo 
listo, tendrá la oportunidad de seleccionar 
cinco evidencias determinantes en la acu- 
sación de un culpoble. Si acierta, el caso 
se habrá resuelto y saldrá publicado en los 
periódicos de la zona 


UN DESAFIO IRRESISTIBLE 

«Eagle Eye Misteries» no sólo permite al 
menor desarrollar los habilidades deducti 
vas y de razonamiento, sino que además 
amplía sus conocimientos sobre temas tan 


A su disposición tendrá un mapa del te 
rritorio con el que acceder a los lugares en 
los que se produjo un extraño suceso o a 
los que, de algún modo, estén relaciona- 
dos con él. De esta forma, visitará una 


ZOOL, 


VERY NE 


¡Didefentcultienda: 
-Oimacion sobre Jnuestras 
ONE dades)y COMsigue tn 


diversos como historia, biología, lingísti 
ca, etc, al conducirlo a diversos centros 
educativos como la biblioteca, el labora- 
torio, la sociedad histórica o la escuela. 
Su intuitivo interface -cada escena pre- 
senta determinadas zonas activas sobre 
las que hay que pinchar- hace aún más 
atractiva la idea de embarcarse en la 
aventura y, por supuesto, facilita sobre- 
manera el sistema de juego 

Destaca, también, la calidad de los gráfi 
cos, que, con gran resolución, presentan pri- 
meros planos de personajes y objetos, así 
como vistas panorámicas; y el sonido, com- 
puesto por voces digitalizadas, música ori 
ginal y numerosos Las Además, «Eagle 
Eye Misteries» supone un desafío irresistible 
puesto que los casos se complican progresi 
vamente y el éxito en el primero provoca el 
deseo de solventar el segundo, triunfar en el 
tercero... En definitiva, un continuo intento 
de superación personal. Y 


Susana Herrero 


Una vez más aquí estamos con vosotros pardif Der programos los de este mes. Para confeccionar esta lista 
no hemos seguido ningún criterio de ventas y, PE vesto, se trata solamente d in personal de los integrantes de la redacción 


misterio de dificil Sure and begorrah, Em Detective O'Rley. What would you be 
¡wanting men, lass? 


CYBER RACE YE OF THE BEHOLDER 3 


Ssi y ez 
JUEGO DE ROL 
Llegó el final de una 
gran saga. Y lo ha- 

que únicamente la ce alo grande, con 

victoria nos devolve- — impresionantes grá- 

ó ficos y espectacula- 

res sonidos. 


¿e 


GREMLUIN 

JUEGO DE COCHES 
Realizado por el Atrovesad los más 
programador de voriados escenarios 
«Tetris», no busca alos mandos de un 
exprimir nuestras Lotus último mode- 
neuronas, sólo rela- lo, solos o en com- 
jomos al estilo de la pañía de un amigo. 
filosofía Zen. Sensacional. 


DAY OF THE TENTACLE 


LUCASARTS SIERRA 

AVENTURA GRAFICA AVENTURA 

El peligro que en- La misión de servir y 
cierra un inocente proteger a los demás 
tentáculo al descu- no ha estado nunca 
bierto en una estu- tan cerca de nuestras 
penda aventura, en vidas como en estos 
una loca mansión momentos. 


nana an mi --=-D--D nn 


DANTALLA 


'BIERTA 


Solo en la Noche 


KONAMI/GAMETEK 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA 


En su mayor parte, «Batman Retums» se 
trata de una aventura, aunque también 
cuenta con muchos momentos de ar 
code de lucha. Pero lo más destoca- 

ble de este programa de Konami es 

el nuevo modo de juego con que 
venta, el cual ha sido bautizado 

con el nombre de “acción directi- 

va”, Gracias al mismo, Batman po- 

see inteligencia propia y depen- 
diendo de las situaciones en las que 
esté, adoptará un comportamiento 
diferente. En otras palabras, que no 
tendremos que dirigir todos los movi 
mientos del hombre murciélago, al menos 

no directamente. Así, en un combate contra 
Un enemigo, si nos atacan, Batman se defen- 
derá por si mismo; lo que nosotros haremos se- 
rá controlar la potencia de sus golpes, así como 
elegir las armas que creamos más convenientes 
pora que utilice en la lucha. El objetivo en «Bat- 
man Retums» es evitar que cierto personaje, 
apodado “El Pingiino”, consiga convertirse en 
el alcalde de Gotham City. Para acabar con 
sus ombiciones políticas disponemos de nueve 
noches ya que, como hombre murciélogo que 
es, Balman es un personaje noctumo. 

El comienzo de cada jornada se da en la Bat- 
cueva, Aquí tendremos que equiparnos con el 
Botraje y el Batcinturón con las armas y herra- 
mientas que consideremos más necesarias. He- 


zn> 


Aunque Konami ya es líder en el campo 
de las consolas, quiere retarse a sí misma 
consiguiendo un lugar de privilegio en otro 
terreno del software de entretenimiento. 
Nos referimos al PC, y su entrada en el 
mismo no ha podido ser más espectacular 
ya que la firma nipona nos presenta 
«Batman Returns» 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


ex 


BATMAN ELLE ES cho esto, tendremos que viajar con el Batmóvil 


hacia los lugares más confictivos de Gotham 
o donde necesiten nuestros servicios. Por medio 
de un monitor de televisión instalado en nuestro 
Batmóvil y en la Batcueva podremos informar- 
nos de cuales son los puntos de conflicto. 
Una vez informados, bastará con selec: 
cionar el lugar en el mapa de la ciudad 
y nuestro original auto se dirigirá ha- 
cia allí automáticamente. 

Con esto queda claro que «Bat 
man Returns» es un programa 
muy sencillo de manejar: casi to- 
das las acciones se efectúan siste- 
máticamente, con un simple movi- 

miento de ratón. Otro aspecto 
reseñable del juego es su ambienta- 
ción, tanto gráfica como sonora, Sus 


escenarios reflejan fielmente el espíritu 


de los cómics originales, al igual que los 
efectos de sonido que también contribuyen 
a una perfecta puesta en escena del juego. Y 
también hay que fijarse en las suaves y bue- 
nas animaciones de los personajes, sobre to: 
do las de Batman cuando pelea. 

Así, no desaprovechéis esta adictiva oportu- 
nidod que Konami os brinda de vivir en vuestro 
PC, las aventuras del cruzado nocturno. 


EN RESUMEN 

Por fin los compatibles tienen una digna ver- 
sión de Batman. Un programa mezcla de 
aventura y arcade, con toda la jugabilidad y 
adicción que caracterizan a los productos de 
la compañía japonesa. Y 


Enrique Ricart 
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ANTALLA Osierta 


A Base de Golpes 


Si existe una característica fípica del hockey 
sobre hielo, esa es, sin duda alguna, la ru- 
dezao. Al finalizar cada partido, no hay ju- 


gador que no tenga sobre su cuerpo alguna 
marca de golpe del rival, bien sean empujo- 
nes, puñetazos, codazos, “stickazos”, etc. 
Gracias a Electronic Arts Sports, vamos a 
tener la oportunidad de disfrutar de la otra 
vertiente del hockey, es decir, la emoción y 


el espectáculo que proporciona a los gran- 
des oficionados al deporte. 


Nada más comenzar, la pantalla de una cadena 
de televisión aparece ante nosotros y en su parte 
superior vemos una serie de menús. Si seleccio- 
namos Partido de Exhibición, que nos sirve para 
familiarizarnos con el sistema de manejo, deter- 
minamos los equipos, la duración del partido, el 
método de control, la validez de expulsiones y 
penalties, etc. Pero podemos pasar directamente 
a disputar una competición con la opción Crear 
Liga, en la que participan un total de 24 equipos, 
delos elegimos controlar uno, dos..., hasta vein- 
ticuatro. Cuando hemos realizado nuestra elec- 
ción, pasamos al calendario de la liga, estructu- 
rado por meses, en cada uno de los cuales 
tendremos que disputar una serie de partidos. 
Una vez dentro del partido, diseñoremos nuestra 
alineación en cada una de las líneas. Cuando 
estemos en la pista, disponemos de total control 
sobre nuestros hombres. El que estamos mane- 
jondo en ese momento lleva una estrella de color 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


2 ES ++ 


EA SPORTS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

DEPORTIVO 


a su alrededor, y cuando tengamos el disco en 
nuestro poder, podremos realizar poses a nues 
tros compañeros con un botón o disparar sobre 
portería con otro. 

El juego cuenta con unos estupendos gráficos, 
tanto en las digitalizaciones de los comentaristas 
de televisión que aparecen en ciertos momen- 
tos, como en el dibujo de los jugadores, incluido 
el árbitro... El sonido no se queda tampoco 
atrás: desde el comienzo en el que a través de 
los altavoces de nuestra tarjeta de sonido escu- 
chamos “EA Sports presents..., NHL Hockey” 
acompañado de una melodía marchosa, hasta 
en el partido cuando se consigue un tanto y una 


Maldicia no paro. Está visto que esta bruja, que 
en la primera entrego de la posible saga proto- 
gonizada por Hugo hizo la vida imposible a és- 
te y a toda su familia, está dispuesta a seguir su 


Con «Hugo 2» no vais a ganar espectacu- 
en metálico o bicicletos..., en el último ¡7É : 
programa de lte conseguirás diversión y Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound E 
entretenimiento. Blaster ( 
ARCADE/HABILIDAD ( 

C 

| 

[ 

Í 


voz nos indica quién ha marcado, los jugadores 
que le han hecho la asistencia y en el minuto 
que se ha logrado. Los movimientos de los hom- 
bres son reales en todo momento, ya que debi- 
do alo superficie por la que se mueven, cuando 
intentamos combiar de dirección no lo conse- 
guimos de una forma automática, sino que el 
muñeco derrapa por la inercia y el hielo. 


EN RESUMEN: 
Buenos gráficos, unos efectos sonoros aluci- 
nantes, y lo que es más importante, un rea- 
lismo fuera de lo común, hacen de este 
«NHL Hockey» un producto prácticamente 
imprescindible. Y 

Oscar Santos 


malvada carrera. De nuevo Hugolina y sus hijo 
hon sido secuestrados, y para rescatarlos, en! 
esta ocasión, 
que y escalar una accidentada montaña, hasta 
llégar a la guarida de Maldicia. 

Pocas variaciones existen entre la primera ve 
sión y esta segunda de Hugo. Si disponéis de 
«Hugo», podréis añadirle «Hugo 2» y vere 
vuestra pantalla cuatro escenas distintas dentra 
del mismo juego. Los dos nuevos escenario 


Se Hace Camino al 


«Push-Over», el clásico de Ocean, er fiene OCEAN 
continuación. Aquella hormiga que Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
icdtccde hernia tejer Blaster 
su poso a Colin Curly, un bulldog que hará INTELIGENCIA 
que nuestra mente trabaje de la manera más — tando. Ahora es el protagonista del mismo y ten- 

z a drá que enfrentarse a grandes desafíos si quiere 
entretenida que podamos imaginar salir “con buena pato” de esta pesodilo. 

Ya que es su continuación, «One Step Be- 

Colin se encontraba disfrutando de uno de sus — yond» guarda bastante parecido con «Push 


juegos de ordenador favoritos, mientras se zam- 
paba un puñado de Quavers, unas patatas fritas 
por las que este can tiene cierta debilidad... Es- 
taba ya en el último nivel y muy concentrado en 
el programa, cuanto sucedió algo increíble: Co- 
lin fue absorbido por su E eintroducido 
dentro del juego con el que tanto estaba disfru- 


en. Sin embargo, en esta ocasión el proble- 
ma no consistirá en colocar piezas de dominó, 


sino en ir pisando distintos plataformas, ayuda- 
dos por el gordo bulldog. El inconveniente es 
que, una vez pisada una plataforma al aban- 
donarla, ésta desaparecerá bajo nuestros pies 
El objetivo del juego es llegar a una plataforma 


televisivo y el modo arcade. La única diferencia 
que existe entre ellas es el nivel de dificultad, en 
el arcade este es algo más complicado que en el 
modo de concurso de la televisión. 

La primera condusión que sacamos del pro- 
grama es que «Hugo 2» es exageradamente fá- 
cil, pues en apenas un cuarto de hora podre- 
mos completar el juego sin complicación 
alguna. Sólo en el modo arcade, el nivel au- 


nde aia aro 
e son: el bosque y la montaña. Di; 
ps de tres vidas para conseguir llegar a la fo- 
ol, donde se encontrará obj lado 
la que están encerados Hugolina y los niños. 
neste punto, todo será cuestión de suerte: ten- 
emos que elegir una de las tres cuerdas a la 
je se encuentra atada la jaula de nuestros 
i no acertamos, Hugolina no será li- 
e ep 
son las opciones de juego en las que se nos 
ile participar «Hugo 2», es decir, el modo 


poner ningún pero. 


EN RESUMEN: 
«Hugo 2» es un juego que está destinado a los 
más pequeños de la casa. Estos serán los que 

sode data permanecen de 
este personajillo, estrella de la televisión. % 


Enrique Ricart 


CONFIGUI on MÍNIMA 


Saltar 


00-40 


18 


final donde se encuentra la bolsa de Quavers, 
pero no se nos dará por válido el nivel si antes 
no hemos hecho desaparecer todas las plata- 

formas restantes. Así, tenemos que hacer pensar 
a nuestro canino el recorrido correcto, ya que 
nos podríamos quedar bloqueados en mitad de 
la partida. Y todo ello dentro de un límite de 
tiempo. También hay que tener en cuenta que a 
medida que avancemos en el juego las plata- 

formas se encontrarán a diferentes alturas y los 
movimientos que podremos realizar con nuestro 
bulldog son limitados. Éste puede saltar en dia- 

gonal y en horizontal, pero solamente de dos 
en dos plataformas. En los niveles más avanza- 
dos aparecerán algunas plataformas bastante 
curiosas y especiales. 

En definitiva, Ocean ha vuelto a la carga con 
otro de sus “peligrosos” juegos que siempre ter- 
minan por convertirse en clásicos indiscutibles, 
¿Vois a pasar por alto este nuevo reto? 


EN RESUMEN 

“One Step Beyond» es una acertada mezcla 
de los juegos de plataformas con los de tipo 
inteligencia. Un programa del que nunca te 
cansarás: juegues las veces que juegues, 
siempre te resultará entretenido. Y 


Enrique Ricart 
¡RAIÓN MÍNIMA 
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MEGALO MANIA 


LoMás 54 s códigos. Esta vez son los 
de'esterdificiffimo juego de estrategia de Ubi 


/ 


2 dea 6-QFIAVBSYXSH 
I-MKIAUZIXXS) 7-UQHAZBSJTAT 
4-KPIANBSXXSF 8-SVHARDYJTAP 
5-QAÍA- 9-SH- 
DAMYXSL KAFZFMWMJ 
SANCHO DE LA TORRE (PAMPLONA) 


Introducierido el código de acceso SOR- 
CERY, aparecergis en un nivel en el que se- 
réls inmortel Aorociodomente, sólo con- 
taréis Con esta ventaja durante dicho nivel 


ALEJANDRO MADRIGAL (LA CORUÑA) 


METAS MUUTANT 


eta hee multáneamente las teclas 
Control, Shift y T, obtendréis las ansiadas 
vidas infi pee ppm al mismo tiempo 
Control, SA yBPenergía infinita 


LUIS SANZ (MADRID) 
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PRINCHOF PERSIA 2 


pa la4Msacional aventura/arca- 
dede plotaldfhos, producto del genial Jor- 
dan Mechpe”, con PRINCE MAKINIT o PRIN- 
CE YIPPEEY, 190 (dependiendo de la 
antiguedad'de la Versión), obtendréis las si- 


guientes ventajas: 


-ALT+N: pasar al siguiente nivel 

-Shift*T: añadir una poción de vida hasta 
un máximo de doce 

-K: matar a todos los enemigos en pantalla 

Shift+W: ver las caídas a cámara lenta y 
cominar como flotando. Esto os hará total- 
mente invulnerables a las alturas y a algu- 
nas trampas, como las de las placas en el 
suelo que activan el disparador en las fa 
ses de la cueva 

-Shift+R: aparece el número de la habita- 
ción en la que os encontréis. 

-Shift+B: el decorado sólo se vislumbra al 
rededor de los personajes vivos. 

-Shiftel: invierte la pantalla 

-Fl: activa cámara lenta en los movimientos 

-F2 y F6: aparecen ejes horizontales que 
marcan el movimiento. 


UGO MANZON! (BARCELONA) 


Aquí lénéjslos códigos de esta videoaven- 


tura de Bio! y su nivel más difícil 


T-TOÑOLD 5-ZZZAP 
2-PICOLO 6-MANIAC 
3-FUGU 7-NO WAY 
4-CAPSUL 

UGO MANZONI (BARCELONA) 


152: THE NEW 


BAT 


Tedear SINATRA en la tabla de puntuaciones 
y afec Además, selecciona- 
réls ebrfivel de comienzo pulsando de Fl a FS. 


BEATRIZ ARCENILLAS (MADRID) 


ANTALLA Uelerta 


2D na 


ANIMATEK/MINDSCAPE 
Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 
SIMULACIÓN 


Del mismo equipo que creara el adictivo «Tetris», nos llega un 
nuevo programa que provocará polémicas, alabanzas, rechazos y 
contradicciones. «EbFish» constituye una nueva forma de 
entretenimiento, como sucediera con el clásico juego de las piezas, 
la originalidad y sencillez son sus directrices principales. Un 
grama? La verdad es que simulador de vida acuática que podrá gustar o no, pero de lo que donde tendremos que construir 
resulta ciertamente compli- no cabe duda es de que sorprenderá atodo aquel que lovea, paisajes marinos, poblarlos de 


na pregunta inicial: ¿cómo 


No se trata de un juego, sino más 
se podría definir a este pro- 


bien de un juguete informático 


cado. «El-Fish» es un nuevo peces, plantas y otros objetos has- 
tipo de software con el que se pretende dar — Simple y llanamente se trata de un simulador — ta configurar un bello y exótico acuario, Es 
rienda suelta a la creatividad del usuario. — de acuarios. Sí, habéis leido perfectamente. — una herramienta electrónica donde creare- 


IESs=s==x 


E a a! + - 

> JERIA > 

[.= 
SEGURO QUE PICAN 


Vones orar acuarios. Un acuario sn pecesro es más que un simple depósio de oguo, salado o dc, par tonto, lo primero que deberemos hocer seré copuror algunos de eos orejandonuesro nzuelo en cual. 
ques zonal mapa. Acto seguido, podremos hacer dos cosas. En primer lugo, tendremos oprtunidad e oelerar su proceso solo efrindo alamo yl cbr, pro conseguir exóicos pes. O, sencilament, 
déérenos quese desarralenen un periodo detiemponormal, cióndolos y parsándelos ete disinis especies, con lo que conseguiremos belosejenglre. E úlimo paso constó enanimarls y lanzartos o agua 


Pemanía 89 


ANTALLA 


VMBIERTA 


mos vida combinando ciertos aspectos como 
tecnología y ciencia, La reacción de todo 
usuario que se sitúe delante de la pantalla de 
su ordenador y tome contacto por primera 
vez con «El-Fish» será de cierta extrañeza 
A algunos os entusiasmará a otros os dejará 
bastante confusos, pero de lo que no hay du- 
da alguna es de lo asombrados que os va a 
dejar, sobre tado por su originalidad. No es 
una aventura Sáb, ni un arcade, ni nada 
parecido, estamos ante lo que puede ser toda 
una revolución en el mundo del sofware de 
entretenimiento. 

La mayoría pensaréis ¿qué hoy de divertido 
en construir acuarios?, y la verdad es que, 
nosotros pensábamos lo mismo, pero la ver- 
dad es que el programa “engancho”. Es de 
esos productos que al principio no te dicen 
nada, pero, cuando te quieres dar cuenta, se 
te ha echado la hora de cenar encima 


Aunque no se le puede definir sólo como 
juego, «El-Fish» es divertido, técnicamente 
cosi , adictivo y muy, muy € 
Un programa que sorprende al 


pero que con el tiempo va 

sivamente en interés. 
ADICCION 79 
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Todo una superproducción que derrocha 
calidad por los cuatro costados, un simula- 
dor tremendamente atractivo, con el que re- 
sulta un placer tanto verlo como jugarlo. Do- 
tado de un realismo increíble, parece como 
si los peces estuvieran vivos dentro de la 
pantalla, perfectamente animados y detalla- 
dos. Aunque eso sí, necesita una máquina 
bastante potente, dícese un 386 como míni- 
mo y que sea muy rapidito, de lo contrario 
se rolentizará en exceso. Convierte tu PC en 
todo un espectáculo visual acuático, con 
magníficos gráficos y relajantes melodías. 


TODO POR EL DISEÑO 


Uno vez diseñodo lo bose, y poro proparcionor més recismo dl acuario, procederemos a decorarla con uno extenso selección de Pora 
ccuéfico que encontremos en la opción “Plenos”. Ésta función tombién nos permitir variar la plnta escogida dibujéndelo con diferentes fr 
mos y coidos, pues incorpora un pródico editor gráfico para duplicar, voltear, redibajorl, etc. Tras confeccionar la vegetación a nuestro gus 
to, sólo quedo colocarlo en el lugar que consideremos més indicado. 


VAMOS A LA BIBLIOTECA 


UN LUGAR EN EL PARAISO 


Yo tenemos los peces, ohoro vomosu construir el escenario donde 
se von o mover. Él siguiente ment nos permitió crear el fondo, la 
ferro y el morco de nuestro pecero, a elegir entre un gran cotólogo de 
colors y ormos. «E Fish» nos ofrece un sin de combinaciones di 
tíntos pora eloborar atractivos y originales escenarios lantas veces 
como deseemos. 


Da rienda suelta a tu imaginación con esta 
joya informática, en la que los límites los 
pondréis vosotros, Y 

Enrique Ricart 


Esto eso porte que més juego do el programa" oñodir objetos. Ante nosotras aporecerón seis librerias de diversos accesorios, que acopio 
remos o nuestro ocuaro pora doturo de persondidad propia. En els, encontraremos curiosos edificios, bes y lamativas plontos, corales, ro 


cas arbustos, conchos, y multi de cbjetos móviles. 


PRESA 
MUSICA, MAESTRO 


Únicamente rest dare os limos retoques nues cbra de rte Añodiremos unos cuartos bj armados y escogeremos es peces que queramos ve deombulo por todos o rincones de nuestro pecera. Escon 


vesent no poblarla mucho yo que sino los movimientos se rleizarán en exceso. Y como punto final, un toque de isínción musa, podremos acompañar ala observación de nuestra acuario con una melodia de en 
trecho disponibles, a cul més armónica y elegante. 


Hecuel reso de resta creció, como podés comprar se puede loro ser espeor. Todo depender de veto grado de imoginocón yla obor rev que desorolés. or spueso, odos ls oco 
Mos seré válidos, y porqué no, una buena forma de diverse con ells seío hacer un concurso con vuestros amigos sobre cul es el ocu més original, e més extavogante, el mósbelo, el és curioso, el más 


edades consiguertu 


G 
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ORDENADOR 


Un Parque 
Muy Especial 


JURASSIC 
PARK 


Los albores del aplastante éxito de la novela «Parque Jurásico» hay que buscarlos 
en el momento en el que el rey Midas de Hollywood decidió comprar los derechos 
para realizar una película. Tocó con su varita mágica y creó una auténtica fiebre 
llamada “dinomanía” entre la población mundial. Los videojuegos no han podido 
resistirse y nuestros PCs van a verse arrasados por unos seres que desaparecieron 


de nuestro planeta hace más de 65 millones de años. 


Estamos prácticamente seguros de que — los dinosaurios, os pasamos a contar un 
todos conocéis la historia que da pie a poco el argumento 
«Jurassic Park», bien porque habéis leí s , 
do la genial novela de Michael Crichton, EL SECRETO ESTA EN EL AMBAR 
bien porque habéis aguantado las largas Todo comienza cuando el multimillonario 
colas para ver la película. Sea como fue- John Hammond decide embarcarse en 

re, por si acaso un proyecto que podría cam- 
RAM: alguno todavía — biar el destino de la 
2 MEGAS no conoce el humani- 
Espacio en Disco: porqué del fe- dad 
5,5 MEGAS nómeno provo- 
CPU: cado por 
Ar286 OGEAN 
VGA Y COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
T. de Sonido: Blaster 
a VIDEOAVENTURA 
Control: Teclado, 
Joystick, Ratón 


la clonación de unos animales desaparecidos 
hace millones de años, conocidos por el nom 
bre de dinosaurios (del griego “deinos” que 
significa terrible, y del latín “saurus”, lagar 
to). Sólo había un problema: ¿de dónde iban 
a sacar una muestra de ADN de un ser que 
nadie había visto jamás y del que únicamen- 
te se conservaban unos fósiles? Pensando, 
pensando, llegaron a la idea de que podrían 
haber existido mosquitos en aquella época 
que hubieran chupado la sangre de los di- 
nos. Ya no quedaba más que encontrar una 
muestra del insecto. Y la hallaron perfecta 
mente conservada en ámbar, resina de los 
árboles fosilizada 

Ya tenian la materia prima con la que 
trabajar. Tras invertir una más que fuerte 
cantidad de dinero en la tecnología más 
avanzada y desarrollando equipos nue- 
vos, consiguieron hacer unos clones per 
fectos de estos ejemplares. Bueno, en rea- 
lidad no eran del todo perfectos. En las 
cadenas del ADN existian pequeños hue: 
cos que no había más remedio que relle- 
nor. Para ello, utilizaron muestras de ADN 
de rana, lo cual a la lorga se convertiría 
en una grave equivocación. Además, para 
evitar que se pudieran reproducir, altera 
ron la información genética con el fin de 
que todos los animales fueran hembras 
Todo porecía ir muy bien. Con el paso de 
los años, el número de “inquilinos” fue 
creciendo, y estos se instalaron en unas 
zonas de la isla, totalmente oislados con 
unos verjas electrificados 


UN LARGO VIAJE DE RETORNO 
Para comprobar que el parque funcio 
naba correctomente, Ham 
mond contrató a una 
serie de ex- 
pertos 


entre los que se encontraba el Dr. Alan 
Grant, un paleontólogo de reconocido pres 
tigio que estaba trobojando para el multi 
millonario en el estado de Montana 
(EE.UU.). Los problemas comenzaron por- 
que el responsable de los sistemas informá- 
ticos se había vendido a unos piratas de 
material genético y había saboteado los sis- 
temas de electricidad y la línea telefónica, y 
por otra parte, una impresionante tormenta 
tropical amenazaba con destrozar los ele- 
mentos más frágiles del recinto. Los cientifi 
cos, ajenos a todos estos problemas, visita 
ban la zona del peligroso T-Rex cuando la 
enorme criatura se abalanzó sobre el Je- 
ep en el que viajaban 
Y aquí es donde entraremos 
en acción, controlando al 
prestigioso Dr. 
Grant. 


me 
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VIENEN DISPUESTOS A ARRASAR... 


La mayoría de vosotros, por no decir todos, se habró quedodo realmente impresionodos ante el reolismo de 
los dinosaurios que aparecen en lo película «Parque Jurásico». Pues bien, en el videojuego del mismo nombre 
los programadores no se hon quedodo atrás, ya que tanto por tamaño como por comportamiento, dichos ani- 
males son olgo más que digno de ver. Además, el número es bastante obundonte y en el largo viaje que ten- 
dremos que realizar nos encontraremos desde los pequeños Compsognathus -“compis” pora los amigos”, de 
apariencio inofensiva pero lo suficientemente peligrosos como para acabar con nosotros si nos descuido- 
mos-, hasta el enorme T-Rex o el temible Velocirroptor, pasando por otros no tan terroríficos como son los Go- 
llímimos o los Dilophosaurios. Y es que como se suele decir: “en la variedad está el gusto”. Y a nosotros, al 
igual que a vosotros cuando los veéis, nos ha encontado el trabajo del equipo de grofistos de Ocean que ha 
empleado su tiempo en la realizoción de este emocionante «Porque Jurásico». 


Los gráficos son otra pequeña obra de arte, 
en especial los de los fases de interior. Con 
una técnica parecida a la usada en progra- 
mas como «Wolfenstein 3D» o «Dracula», se 
logra recrear con gran acierto y realismo las 
distintas estancias por los que nos movere- 
mos. Además, todos y cada uno de los “ani- 
malitos” con los que nos encontraremos son 
más que parecidos a los de la película. Tanto 
es así que, cuando de repente todo empiece a 
temblar y a nuestra espalda aparezca un T- 
Rex ocupando la pantalla casi por completo y 
de un bocado nos devore como pincho de 
tortilla..., sentiremos auténtico TERROR, co: 
mo en el cine 

El nivel de dificultad aumenta progresiva: 
mente, por lo que el programa incorpora un 
sistema de passwords como ayuda pero un 
tanto especial, pues los genera cuando acabar 
mos una fase dependiendo del tipo de orde- 
nador que poseamos. Por último, la mayoria 
de vosotros se estará preguntando si el desa- 
rrollo del juego se parece más al libro o al film. 
Lo respuesta es sencilla: a ambos. En el pro- 
grama hay escenas como la de la balsa que en 
los imágenes de celuloide no aparece pero 
que sí lo hace en la novela, al igual que una 
mayor variedad de dinosaurios. Pensamos que 
ha sido un gran acierto el mezclar ambos ar- 
gumentos, pues se ha escogido lo mejor de ca- 
da uno, obteniendo un producto final de una 
calidad asombrosa. Y 

Oscar Santos 


Nos encontraremos bastante lejos del edifi- 
cio central, pero por fortuna, una de las 
terminales de ordenador funcionará y, gra- 
cias a ella, podremos obtener valiosa in- 
formación sobre nuestro recorrido. $e nos 
plantearán dos tareas a realizar: localizar 
a los nietos del magnate, perdidos en al- 
gún lugar del recinto; y, tras hallarlos, en- 
caminarnos hacia el centro de visitantes, 
atravesando, con el peligro que ello con- 
lleva, las jaulas de los T-Rex, Triceratops, 
Braquiosaurios ... 

Para lograr este complicado objetivo, ne- 
cesitaremos las correspondientes tarjetas 
de identificación para abrir las puertas de 
los distintos jaulas, que encontraremos en 
diversos lugares y haremos frente a los sor- 
prendentes enemigos con diferente arma- 
mento que podremos recargar durante 
nuestro recorrido. 
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NUESTRA OPINION 

«Jurassic Park» es un programa a todas luces 
excepcional, comenzando por el poco espacio 
en disco duro que ocupa, algo muy de agra- 
decer en nuestros tiempos, en los que la gran 
mayoría de los programas sobrepasan con 
creces los 10-12 Megas. Otro punto a su fo- 
vor rodica en la variedod de los escenarios, 
ya que otravesaremos zonas muy diversas 
hasta llegar a nuestro destino. Destacan los 
edificios de mantenimiento, el río, las diferen- 
tes jaulas de los dinosaurios, los cuevas... A 
todo esto hay que añadir una suave melodía, 
que provoca un extraño efecto relajante en 
ciertos momentos, para aumentar en intensi- 
dad cuando el peligro está cerca como por 
ejemplo la ya fípica escena de la cocina re- 
pleta de velocirraptores-. No hace falta decir 
que los efectos sonoros (disparos y rugidos) 
resultan bastante convincentes. 


Unos gráficos, en especial los de los veloci- 
rotores, sencillamente increíbles. Un movi: 
miento muy suave con un control sencillo y. 
unos protagonistas fantásticos señolon a 
«Jurassic Park» como una de las estrellas de 
la temporada. 
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 ANTALLA OBIERTA 


tala 


en Disco: 


Bram Stoker's 


El cazador se convierte en presa. Este es el extraño juego en el que el vampi- 
ro nos involucra y que Psygnosis ha plasmado en un excelente programa. 
Una tétrica ambientación, horripilantes gritos en la noche, aullidos de 
criaturas fantasmales y mucho más, conforman el escenario de un 
alucinante viaje hacia el mismo infierno. La única duda que nos 
puede quedar al ponernos ante la pantalla y comenzar nuestro 
peligroso periplo en «Dracula», con el único objetivo de la des- 
trucción del no muerto, es saber quién es la víctima y quién el 
depredador en tan diabólico divertimento. 


¡ario de Jonathan — de los estancias... Aún no sé cómo logré 
Horker. 1 de sep- escopor y otravesor a pie el paso de los 
tiembre de 1897.  Borgos. Pero, de algún modo incom- 
Todo esto no pue- prensible, conseguí volver a mi hogar, 
de ser mós que una horrible pe- sono y salvo. O eso creía hasta que Mi- 
sadillo. Casi me porece increíble na empezó a combior. De nuevo ha co- 
que mi anterior episodio en el menzado la angustia. 
castillo de Drácula hoya ocurrido en 
la realidad: aquellos demonios con EN BUSCA DEL CONDE 
forma de mujer, la espeluznante pre-. 3 de septiembre de 1897. Este desolado 
sencia del conde en todos y cada una cementerio es el refugio en el que el de- 
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ANTAL 


LA 


LAS MIL FORMAS DEL HORROR 


monio se'oculta de los vivos. Un lugar más 
que apropiado para él. Cadáveres empala- 
dos y árboles centenarios forman un muro 
que, a veces, me parece infranqueable. He 
descubierto, sin embargo, que el conde, sa- 
bedor de que está siendo acosado, ha reali- 
zado un maléfico sortilegio llamando a se- 
res espectrales a detenerme antes de llegar 
hasta su cubil. Esqueletos, hombres lobo y 
los fantasmas de sus antiguos soldados sa- 
len a mi encuentro desde las tumbas que 
acogen sus restos mortales. Por fortuna, las 
advertencias del padre Jameson me han per- 
mitido averiguar el modo de cerrar estas 
puertas al más oscuro rincón del más allá. 
He contado cincuenta y tres, pero arrojando 
sobre ellas una forma sagrada los monstruos 
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quedon aislados en el Averno 

El problema ahora es buscar por las cata- 
cumbas y los recovecos de éstas algo de co- 
mida pora reponer energía, armamento para 
mi revólver y los llaves que me permitan abrir 
las cancelas que Dracula ha interpuesto en 


BIERTA 


mi comino. Y tampoco debo olvidarme de 
que existen varias palancas que activan ocul- 
tos resortes y unas maquiavél tra 

que cambian mi orientación en el espa 
dando la vuelta a estos terribles escenarig 
con la intención de confundirme. Pero p 
siento que Dracula ya está muy cerca... 


UNA MUERTE NO BASTA 

5 de septiembre, La hora en que vend 
conde la Abadía de Corfax será malditg 

ra siempre. Creí haber acabado con 
nuestro encuentro en lo mé; profundo 
catacumbas del e 

dodo muy claro qé'ese demonio no 

tan facilmente. LaMbalas se me e: 

bando, y la Abadía "parece el méjor sitio 
para enfrentarse a Dracula desarmado. Me 
nos mal que aún me queda la espada. Estos 
negros escenarios me sobrecogen el alma, 
pero no debo dejarme llevar por mis temo- 
res. Dracula sabe que esa es su principal ba 
zo pora vencerme. Tiene poder y sabe cuán- 
do usarlo, por eso sus acólitos siguen 
hostigándome sin descanso. 

6 de septiembre. Extrañas voces me llegan 
desde algún sitio que no acierto a identi 
car, y retumban en mi cabeza atormentán- 
dome. Sus mensajes son incomprensibles pa- 
ra mí: “la perspectiva frontal está muy 
lograda”, “hay que reconocer que los gráfi- 
cos ambientan de maravilla”, “el sonido en 
Roland es increíble. Parece una orquesta fan- 
tasmal” o “usa el ratón para disparar”, son 
sólo algunas de las crípticas sentencias que 
escucho. ¿Estaré volviendome loco..2 


DE NUEVO EN TRANSILVANIA 

15 de septiembre. Jamás pensé que volvería 
hasta aquí por propia voluntad, El paisaje 
de los Cárpatos otra vez. Dracula cree que 


una gran flvidez en mis movimientos, el en- — tés, juro por mi honor de caballero que ¡te 


encontraré! Q 


encerrándose en su castillo'gonseguirá evi- 
lorme, pero está muy equivodago. Sin em: 

Jo, empiezo a sentirme cansado=Pese a 
que aún conservo la agilidad que me otorga 


contrarme de nuevo con esas mujeres infer- 
nales está mermondo mis reacciones. Las 
trampas que me hacen girar están consi- 
guiendo su propósito y me encuentro deso- 
rientado. ¡Dios mío, no puedo rendirme aho- 
ra! Ruego al Creador que me ayude. Induso 
el decorado por el que deambulo me está 
pareciendo magníficamente diseñado 
¿Qué me está pasando? 

16 de septiembre. Los voces han vuelto. 
Dicen gflle no encuentran el camino correc 
to. A lime ocurre igual. Es inevitable que 
Draculéé8nozco su castillo como la palma 
ide sufflóno, mientras que yo no sé por dón- 
¡de va Para caliio de males, los súbditos 
¡del dófide sedifiiMultiplicado. Von Helsing 
no [Sgró defrdlOY a todos esos pérfidos se- 
resiVestidos d6h faldas y encajes, y se han 
vugllo RAMOS rabiosas, como perras. Pa- 
regé qual" Songre es lo Único que aplaca- 
réfu ansiedad 

No puedo más, pero soy la única esperan- 
Jo de Mina. Dracula, donde quiera que es- 


Francisco Delgado 


Psygnosis ha creado un magnífico juego con 
«Dracula». Músico fascinante en Roland, 
ambiente opresivo y suave, y logrado mo- 
vimiento con lo excelente perspectiva fron- 
tol, son solamente algunos de sus aspectos 
más destacables... 
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LO QUE HAY QUE TENER 


LAURA BD 


No queremos pecar de machistas, pero hay que recono- 
cer que los héroes de prácticamente el 99,9 por ciento 


de las grandes aventuras y epope- 
yas del software de le entreteni- ! 


heroína que pueda hacer 
competencia al más pres- 
tigioso detective. 


640 K 
7 MEGAS 
AT 286 


VGA 


SIERRA ON LINE 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 


ntes de em- 
pezar, que- 
remos pun- 
tualizar que 
este progra" 
ma es la se- 
gunda parte de otro que apare- 
ció hace ya algún tiempo por 
cierto, no en nuestro país=, y que 
llevaba por nombre «The Colo- 
nel's Bequest». En el mismo, la 
protagonista era una chica de 


llas de nuestras da 
una apasiorianigaven! 


. Los criminales 


AÑIDA BA 


no han dejado huella alguna, y 
el único objeto sustraído es una 
daga que pertenece al dios 
Amon Ra. Pero lo mejor está 
aún por venir: una antigua mal- 
dición asegura que todo aquel 
que sustraiga el cuchillo morirá 
irremedioblemente. 
Mientras, de una forma para- 
lela a estos acontecimientos, 
Ira Bow se marcha en tren a 
dad de los rascacielos a 
ar como reportera de un 
loso diario. Pero nada 
empezaron los pro- 
a ella: en la estación 
la maleta, en la 
ardado todo su di- 
e lo encarga un re- 
p el día siguiente o 
compañeros 


Bow, tendre 


de toda nuestra inteligencia y 
dotes de detective para descubrir 
el misterio que envuelve la desa- 
porición de la dago. Las cosas se 
complican con el paso del tiem- 
po, debido a que se producen 
una serie de asesinatos en el in- 
terior del museo en el transcurso 
de una fiesta, Aquí es donde em- 
pieza nuestra odisea al intentar 
resolver los crímenes que se co- 
meten. Nos esperan trampas, 
pasadizos secretos, diferentes 
pistas que seguir, tipos a los que 
investigar..., en fin, que no esta- 
remos ni un momento parados 
niaburridos ; EL RETRATO DEL ASESINO 

Y todo esto ambientado per Durante el transcurso de nuestra aventura tendremos la oportunidad de conversar con el resto de 
fectamente con unos estupen- jes que dan vida al programa. Son de lo más variado: desde un policía que no tiene un 
dos gráficos en 256 colores, ES concepto de las mujeres, hasta un militar alemán ol cuidado de lo seguridad del museo, po- 
que recrean a la perfección el sando por el propietario del mismo, señoras viudas que pertenecen a la alta olcumia y egipcios ex- 
“glamour” de la época. Más o pertos en lemas de su tierra, con un profundo sentimiento de patriotismo. Hablar con todos ellos se- 
menos lo mismo que se puede — rá fundamental para alcanzar la resolución del coso, ya que para conseguir información de alguno 
decir de la música, una ban-  deellos, tendremos primero que charlar con otro. Incluso para obtener sia confidencial, nos 
da sonora original que evoca veremos obligados a espiar a través de las puertas. Si vuestra ético os impide hacer algo de esto, ya 

a la perfección los años 20 y. sabéis: cambiar de ideas o absteneros de jugar con este fantástico programa 

en la que no faltan los típicos, 

pero a la vez necesarios, — ción: observar, coger, usar, mi- norteamericana Sierra, la adic- mento y una realización casi 

efectos sonoros, tales como el. rar detenidamente o hablar con — ción es olgo que sólo se puede — perfecta, ante la que no nos que- 


ruido de pasos al movernos, — alguien. medir cuando uno se pone de- da más remedio que postrarnos 
gritos ante descubrimientos Y como coracteriza a los pro- lante del juego y queda atrapa- — y disfrutar. Y 

sorprendentes, silbidos para — gramas de la famosa compañía do por un apasionante argu- Oscar Santos 
llamar al taxi... 


El programa saldrá a la ca- 
lle traducido a nuestro idio- 
ma, con lo que los que no es- 


tamos muy iniciados en el 
idioma anglosajón, no 
tendremos scr “Solomente” destacar tes ospectos fundo- 
para coger rápida- il 
mente el hilo de la mentales de «Laura Bow in: The Dogoer cf i 
historia y poder Amon Ro»: uno historia que engancha desde 
divertirnos a + el principio, uno en escena genil y 
tope con la es 
misma. Por + una adición sin lmites que nos tendrá pegor- 
otro lado, dos al monitor durante mucho tiempo. 
destacar E 
un interfa- 
ce sencillo ARGUMENTO 92 
de manejar, ma Er 
a base de di- : ADICCIÓN ... 93 
rigir un cursor E —y Es 
con el ratón y pinchar E] qn a 


el objeto sobre el que de- 3] 
seamos realizar alguna ac- =B 


YBERRAC 


Desde que Cyberdreums se formara allá por 1990, su principal objetivo ha sido crear software 
de entretenimiento de gran calidad. Para ello, nada mejor que rodearse de los mejores profesionales, 
desde programadores a grefistas, pasando por músicos, e incluso, grandes literatos. Juntos han logrado 


ANTALLA O BIERTA 


La Carrera por la Paz 


realizar productos excelentes, como en su día demostraron con «Dark Seed», y como ahora 
pretenden hacer con «CyberRace», un simulador/arcade que nos invita a competir en una 


frenética carrera espacial muy competida. 


RAM: 
640 K 
Espacio en Disco: 


LO QUE HAY QUE TENER 


Blaster 
SIMULADOR ARCADE 


espués de tanto esperar, —allá 

por el mes de mayo estaba incial- 

mente previsto el lanzamiento del 

programa-, por fin tenemos en 

nuestras manos «CyberRoce», el 
último trabajo de Cyberdreams. Al igual que 
cosi todos los productos de la compañía, és- 
te ha sido diseñado, escrito y dibujado por 
una gron cantidad de expertos, programa- 
dores y artistos, entre los que destaca espe- 
cialmente el nombre de Syd Mead, el crea- 
dor de los decorados de «Blode Runner» y el 
responsable en el programa del diseño, en- 
tre otras cosos, de las futuristas naves vitales 
en la aventura. Veamos pues, vistos los an- 
tecedentes, qué nos depara el nuevo desafío 
de CyberDreams 


EL FIN DE UNA GUERRA 

Hace mucho tiempo dos poderosos imperios, 
Terra y Koladasia, se enfrentaron en una 
cruda batalla por lo que casi destruyeron la 
totalidad de la galaxia. Esta guerra causó 
daños sin precedentes, se arrasaron inmen- 
sos superficies y colonias de cientos de pla- 
netas con un saldo de millones de víctimas. 
El completo desastre y el caos parecían ine- 
vitobles, pero, algo extraño ocurrió. Un día, 


personajes que 
“aparecerán ante 
nosotros. Algunos 
nos ayudarán, otros 
nos perjudicorán, 
también hay 
coi de los 
que no hay que 
pP. =— A 1) 
II | pero de lo que no 
E” cabe duda es de que 


Amigos o enemigos 
con todos tendremos 
que tratar y seguir 
sus indicaciones si 
queremos alzarnos 
con la victoria final. 
Recordad que, en 
esta carrera, no hay 
premio para el 
número dos. 


Pemanía 101 


ANTALLA 
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gratis y adquirirlas 
nos costará créditos 
que sólo aumentarán 
si hacemos un buen $ 
popel en las distintas 
carreras. Algunas 


tienen una cantidad 
a ia 
por lo que debemos 
reponerlas con 
frecuencia, El mejor 
modo de conocerlas 


un crucero ligero de Terra se acercaba hacia 
un puesto de los Kaladasianos, quienes, en 
un intento de eliminar al intruso, dispararon 
accidentalmente un rayo gravitatorio sobre 
una estrella local. Ésta se transformó en una 
Nova y engulló a todos los planetas cercanos 
y, con ellos, a sus habitantes. De repente, el 
astro sufrió un terribe colopso, dejando un 
agujero negro donde antes hobía luz y vida 

Esta atrocidad sirvió para hacer reflexionar 
a una comunidad galáctica bastante horrori- 
zado, que comunicó sus miedos a las demás 
y, todos, coincidieron en que había que po- 
ner fin a la guerra. Decidieron pues, susti- 
tuirlo por una curiosa competición consisten- 
te en una mortal carrera de trineos. En ella, 
participarían unos cuantos héroes, represen- 
tantes de cada una de los grupos enfrenta- 
dos, escogidos por su fuerza e inteligencia y 
el conjunto que obtuviera el primer puesto en 
más ocasiones gobernoría para siempre la 
galaxia. 


UNA CARRERA MUY COMPETIDA 

Nosotros en el papel de Clay Shaw, un vole- 
roso terrano, entraremos en esta arriesgada 
competición con un sencillo y curioso trineo 
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espacial. Durante 
el juego, tomare- 
mos importantes 
decisiones, no só- 
lo en la Correra, 
sino también en 
la llamada Pre- 
carrera. Una vez 
que hayamos fi- 
nolizado algunos 
recorridos, pasa- 
remos a la Post- 
carrera, donde 
obtendremos un 
resumen de los 
resultados de los 
MISMOS. 

En la Pre-correra 
hay dos segmen- 
tos interactivos 
que son fundo- 
mentales para el 
éxito, se trata de 
las opciones de 
estrategia y de 
equipo. En los as- 
pectos estratégi- 
cos, tendremos que aprovechar los recursos 
que nos brinda el mercado negro. Así, co- 
noceremos a curiosos personajes que nos 
ofrecerán interesante información, sabotajes 


e incluso la oportunidad de apostar sobre los 


«CyberRoce» es un programo trabajado y 


cuidado al máximo. Aspectos como el elobo- 
roda y original diseño de la cojo, son bueno 
prueba del nivel de detalle con que Cyber- 
dreams ho abordado este proyecto. 
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resultados de las carreras. El equipo es la 
último parada antes de la confrontación. 
Aquí, podremos reparar los daños del tri- 
neo causados por los otros competidores y 
equipar nuestro vehículo con armas y demás 
accesorios de utilidad. Las decisiones que 
tomemos significarán la diferencia entre la 
victoria total o un éxito a medias 

Una vez que hayamos abandonado estas 
opciones llegará la hora de la verdad, la 
auténtica Carrera. Deberemos efectuar una 
contidad de vueltas a un sinuoso circuito, y 
por supuesto ser los primeros en cruzar la 
línea de meta. Pero hay que tener en cuen- 
to que no seremos los únicos, también par- 
Eiciparán otros cinco equipos, que ansian 
tanto como nosotros ganar y conseguir pa- 
ra su planeta el gobierno absoluto de la 
golaxia. Por tanto, para conseguir la vic- 
toria vale todo. 


EL RESULTADO DE UN ESFUERZO 
Los esfuerzos de Cyberdreams han dado su 
fruto, tanto “genio” y profesional junto no 
podían dar otra cosa que una maravilla de 
la programación. Técnicamente «CyberRa- 
ce» posee una realización impecable, Todo 
se ha cuidado al máximo, gráficos, sonido, 
voces digitalizadas, animaciones, jugabili- 
dad..., absolutamente todo. Cabe destacar 
los rápidos y suaves scrolls que realizan los 
decorados, dotando al programa de un rea- 
lismo increíble. Además, la velocidad con 
que se desarrolla la acción es algo realmen- 
te sorprendente. 

Y lo que todos os preguntaréis, ¿es compli- 
cado de manejar?, pues en absoluto. Aunque 
es un simulador, los controles se han simplifi- 
cado al máximo, convierténdose, al mismo 
tiempo, en un puro y adictivo arcade mata- 
marcianos en tres dimensiones que os depa- 
rorá lorgas horas de entretenimiento. Y) 

Enrique Ricart 


SNIE Y ' A 


¡Const 


wn E roducción 
nave 


a CyberRace 
firmada por 
Syd Mead y 
un lote de 
juegos!! 


ZRRACE 


Sólo debes responder a las 
preguntas, escogiendo las 
respuestas correctas de entre las 
que te ofrecemos. Envíanos tus 
respuestas, junto con el cupón, 


y entrarás en el sorteo. 


BASES DEL CONCURSO CYBERRACE 


M Para participar en el 


o, es necesario enviar cl cupon de participación de 
Banear completado co la 


y correctas a la siguiente dirección 


CONCURSO CYBERRACE 
HOBBY PRESS,S.A 

POMANÍA 
Apdo, de Co 
28100 Alcchen 


400 
Madrid 


2, Solo entraran en sore les sobres recibidos con fecha de mutasellos comprendidas 
entre el 15 de Noviembre de 1993 y el 15 de Diciembre de 1993. 


37 El sorteose celcbracá ante nctario en Madrid el día 22 de Diciembre de 1993: 


4 Decente todas las caras acertadas el notario exurseró tres catas (9) que seran 
prermados cada una com 
Una reproducción en metal de la Naxe Trineo de CYBERRACE (nuaneruda y 
cnografiada por SYD MEAD) y los siguentes programas 
PRINCE OF PERSIA 1 
ULTIMA VIL 
WING COMMANDER 
EVE OF THE BEHOLDER 1 
STRIKE COMMANDER 
El premi no sera en cingun caso canjablepor dinero. 


3, EL ámbito terioeal de esta promoción es naciona 
6. Losresultados de ste concurso se publicacan enla paginas de las revista 


7 El hecho de tomar parte en est sorto implica la aceptación total de sus ases. 


E CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 
CUESTIONARIO 


(Quiles nombre del seino del padre del protagonista y aque 
gui pertenece? 
Y Mogyor Kalaasiano 


mubre que reciben ls misiles co Nombre y Apellidos; 


Nardo Alemacon el blindaje de os rivales 

 Bobbs Cerebunc a Pala Bis Bang O 
O Cegadores Dirección: .. 

ID ¿Con qué color se identifica en el radar a los trineos del equipo Don »s Ulnasicos 

fdo Localidad: 

Y Anal ¡Quiénes sols ate e cial disco de la caja de Si 

y Bano CYBERRACE 

Y Anal Claro (Sd Meat y Michael Barton Provincia: 
) Syd Mead y Parick Kexchum 

IN ¡Qué opción está activada cuando se muestra en el panel ) SyéMead y Gary Gig 


Teléfono: 


lemas ura “A” banca sobre fondo rojo? (Marca con una X las respuestas 


AAA AAA AAA 


rectas 


DANTALLA IA 


Seguro que en más de una 


ocasión habéis pensado en pedir a la 


azafata del avión que os llevaba de va- 
caciones poder visitar la cabina de la 
nove y verla por dentro. También segu: 
romente no os habréis atrevido ha ha- 
cerlo por timidez o porque creíais que 
ibais a molestar al comandante del 
vuelo. Gracias a “Airline Transport Pi- 
lot» vais a tener la oportunidad no sólo 
de entrar en la cabina de un avión de 


una línea comercial, sino de poder pilo- 


tarlo. Sin combates, sin bombas. Única- 


mente volar sobre las nubes por placer. 
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ería absurdo hablor del «Airline 
Transport Pilot» sin hacer referen 
cia a «Flight Simulator» de Micro 
soft, Este último, verdadero pionero 
en la simulación de vuelo por or 
denador, cubría un gran “vacio” 
dentro del género, pues mientras la 
gran mayoría de los programas 
existentes recrean unas condicio 
nes de combate aéreo, en «Flight 
Simulator» lo importante es el pro- 
pio vuelo, el plocer de volar por 
volar. Es por ello que, en sus sucesivos reju 
venecimientos y ampliaciones, mantiene un 
buen número de entusiastas e incondiciona 
les, Pues bien, el mismo equipo que en su día 
lo diseñó, es ahora integrante de Sublogic, 
firma que presenta este nuevo simulador, con 
el que podremos llegar a pilotar, entre otros 
modelos, nada menos que un Boeing 747, el 
conocido “Jumbo” 


AIRLINE TRANSPORT PILOT 

Este programa tiene la misma filosofía de dise: 
ño y similares características que «Flight Simu- 
lator», por lo que los conocedores de este si 
mulador se pueden hacer una idea muy 
aproximada de lo que se van a encontrar en 
“Airline Transport Pilot». Destacan unos 
gráficos bastante simplifica 
dos, la perfecta re- 


SAL 


SUBLOGIC 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE VUELO 


producción del panel y controles de un avión 
reol, la exacta simulación del funcionamiento 
de los distintos instrumentos, el manejo de los 
distintas operaciones de welo llevadas a un 


prorosrsrs.. 


grodo de complejidad casi idéntico a la reali 
dad. Además, posee un buen número de as 
pectos secundarios tratados todos ellos con un 
rigor exquisito, como las comunicaciones ra 
diofónicas, manejo de flaps y spoilers, uso 
de inversores de flujo etc. 

Encontramos otra similitud en la disposición 
de la pontalla, 
que normalmente 
se encuentra divi 
dida en dos par 
tes iguales, la in- 
ferior ocupada 
por toda la instru 
mentación e indi- 
cadores y la su- 
perior dominada 
por la visión fron 
tol que tiene el pi 
loto, o bien otras 
vistas laterales 
y exteriores que 
pueden ser seleccionadas. En definitiva, la 
principal diferencia entre uno y otro es, 
aparte de las lógicas innovaciones en deter 
minados aspectos, el tipo de aviones que po 
dremos utilizar. De este modo si en «Flight 
Simulator» eran todos pequeños vehículos, 
en su mayoría monomotores, 

con «Airline Trans- 
port Pilot» 


RAM: 
640 K 

Espacio en Disco; 
1,5 MEG, 


VGA 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, AdLib 
Control: 

Teclado, Ratón, Joystick 


Esta maravilla flotante es un A320 de las Lineas Aéreas Surafricanas. El airbus fue todo un éxito de ventas y de operatividad en vuelo. 


ANTALLA Uelerta 


El objetivo de «Airline 
Transport Pilot» es la 
simulación casi profesional 
de los vuelos comerciales 
que efectúan las compañías 
aéreas americanas. 


tendremos 
lo posibilidad de pilo 
tar medianos y grandes aparatos 
comerciales de línea aérea. En él, se nos 
ofrecen cinco modelos. El Shorts 360 es el 
más pequeño y sencillo de todos, se trato de 
un biturbohélice utilizado generalmente por 
diversas compañías aéreas en lo que se de- 
nomina “transporte regional”, es decir, vue- 
los interiores de distancias cortas o interna 
cionales de iguales características pero con 
un pasaje reducido. De todas formas, este 
modelo se incluye como aparato de prácti 
cas y muchas de sus características han sido 
simplificadas. El siguiente avión en tamaño e 
importancia es el Boeing 737 en olgunos si 
tios apodado “besugo” por la forma de su 
fuselaje con capacidad para 115 pasaje- 
ros, y se suele emplear en trayectos cortos o 
medios. Este viejo (y ruidoso) birreactor aún 
se encuentra volando con bastantes compa- 
fías aéreas, pero resulta coro de mantener y 
de operar, pues sus motores, no tan eficien- 
tes como los actuales, tienen un elevado ratio 
de consumo de carburante. 

Pasamos a continuación al, de sobra cono- 
cido, Airbus A320-150. Este éxito de ventas y 
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«Airline Transport Pilot viene a cubrir ese hue- 
co existente entre los simuladores de combate 
oéreo y los programas que emplean pequeñas 
'oeronaves como vehiculos de entretenimiento. 
Con este simulador de Sublogic tendremos en 
nuestros manos al mitico “Jumbo”. 


DIFICULTAD 


80 
ADICCIÓN 60 
90 


operatividad vuela con multitud de compañías 
aéreas generalmente realizando trayectos de 
distancias medias. Tiene copacidad para 160 
plazas, así como dos potentes (y voluminosos) 
motores turbofán. 

También tenemos el Boeing 767, avión de prin- 
cipios de los años ochenta, es también biturbo- 
fán, de una línea y aspecto 


exterior muy similar al Airbus 

pero de dimensiones superiores. Copaz de 
transportar 220 pasajeros, es utilizado normal- 
mente en distancias medias-largas. Por último 
tenemos al, hasta hace bien poco, peso pesado 
del transporte aéreo civil, se trata del Boeing 
747, el célebre “Jumbo”. Es con diferencia el 
aparato más grande y complejo de todos, tiene 
cuatro motores y, en la versión simulada el 
747-350-, tiene capacidad para 420 personas. 
Este aparato, utilizado por multitud de compa- 
ños, entre las que se encuentra Iberia, realiza 
vuelos de larga o muy larga distancia, transo- 
ceánicos o intercontinentales, 


POSIBILIDADES DE SIMULACION 

El objetivo de «Airline Transport Pilot» es si- 
mulor vuelos comerciales con alguno de los 
aparatos susceptibles de utilizar. Es decir, se 
comienza el vuelo en la pista de un aeródromo 
de origen y hay que despegar y hacer una na- 
vegoción correcta pora llegar al aeródromo 
de destino. Por supuesto todas las maniobras 


PP... 
a 


innerentes al vuelo son de vital importancia, 


nemos, de una forma análoga a lo que en los 


hoy que hacer un correcto despegue, realizar — simuladores de combate son las “misiones”, 


adecuadamente los virajes y cambios de rum 
bo necesarios y por supuesto hay que aterrizar 
“como mandan los cánones”, sin estrellarse. 
Pero tan importante o más si cabe, es la si- 
mulación de lo que representa el vuelo de na: 


vegoción, sobre todo el instrumental (IFR), si 


forma magistral todos los tipos de radioayu- 
das, como VOR y ADF, las comunicaciones, 


de las cortas de aproximación a los 


tos e interpretación y localización de todas las — no son pora su uso en navegación real, 


ayudas a la aproximación, etc. 
Tenemos además un buen número de opcio- 
nes de simulación, desde hacer vuelos diurnos, 


predefinir las condiciones climáticos, vientos 
(que introducirán errores en nuestros k 
de rumbo), techo de nubes, etc., y también 


ce 


nocturnos, e incluso en atardeceres, se pueden 


unos ifinerarios de vuelo prefijados, en los que 
se nos asigna un avión, un aeródromo de sali- 
da y uno de destino, las condiciones de vuelo y 
los condiciones meteorológicas, contando con 
un número de 96 de estos trayectos; asi por 
ejemplo el número 43 consiste en hocer lle: 
gor un Boeing 737 desde St. Lovis 
a Chicago, siendo un vuelo 
diurno y efectuando 
una aproximación 
para el oterriza- 

je instrumental. 
Pora hacer aún 
más verídico (si cobe) la 
simulación del vuelo y navegación, 
se suministran con el progroma dos cartas de 
navegoción de Estados Unidos [escenario en 


mulándose en «Airline Tronsport Pilot» de una el que se desarrollan todos los vuelos de «Air 


line Transport Pilot») prácticamente idénticas a 
las que cualquier piloto de aerolínea utiliza en 


villización de cartas de navegación, manejo .. su trabajo, hasta el punto de que estas cortos 


CONCLUSIONES 

Tros todo lo que hemos podido ver sobre 
«Airline Transport Pilot», creemos que queda 
claro que éste no es un simulador para cual- 
quiera, hay que ser piloto y con calificación 
de IFR (vuelo instrumental) para poder en- 
trar directomente en la simulación sin pro- 
blemas. Para los demás no queda más re- 
medio que armarse de paciencia y ganas de 
aprender cómo se vuela realmente un avión 
pora hacerle llegar de noche de un sitio a 
otro sin perderse. 

No es un programa, como le ocurría a 
«Flight Simulator», que tenga unos grandes 
requerimientos de hardware, sólo ocupa cer- 
ca de 1,5 Megas de disco duro, y es perfecta- 
mente “jugable” en máquinas no muy sofisti 
cadas, como un 80286 a 16 0 20 MZ. Lo que 
sí es un problema es el de su manejo, pues 
utilizar el tedado, con la gran cantidad de co- 
mandos y operaciones que se deben realizar, 
es más que un sufrimiento, evidentemente este 
simulador está pensado para usarse con al- 

tipo de consola que reemplace al tecla- 
EA elias dere 
como aspecto negotivo que no se in con 
el ni plantilla para el Veco ni 
referencia ni nada por estilo. Esto 


a más de un usuario a estar conti- 


a a la tecla de pausa y con el 
manual en las rodillos, O 


Juanjo Fernández 
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Mucha gente me pregunta 
cómo es la vida de un policía. 
Siempre rodeados de 
maleantes, camellos, 
mafiosos..., y demás gentuza 
de mala calaña. La clave de 
supervivencia está en aprender 
de memoria tres sencillas 
palabras: “Mantenerse Al 
Margen”. Si no dejas que toda 
la inmundicia que te rodea 
afecte a tu modo de pensar, 
entonces quizá puedas salir 
adelante. Pero, cuando recibes 
el enésimo aviso de intento de 
asesinato del día y descubres 
que la víctima que están a 
punto de meter en la 
ambulancia es tu mujer, todas 
tus creencias se derrumban, y 
te das cuenta de que ya es 
imposible “Mantenerse 

Al Margen”. 


RT tro del Cuerpo, y estaba dispuesto a hacerlo 
aquello pesadilla RS lo mejor posible. Pero ya sea por suerte o por 
de desgracia, la posibilidad de demostrar mi va- 
A tía se presentó demasiado pronto... 
Sr la being neracker Moric, MN 

rostro que reflejoba los instantes Sl 
de E e hacia e AS DÍA E 
ro ahora que ella está de nuevo a mi lado, 
ya no me importa recordar los terribles mo- LA PE ILLA 
Rós] Cuando crucé la puerta principal de la comi- 
ASE soría me sentí realmente extraño. Por primera 
SE vez en muchos años iba a abandonar el car- 
E sas] comido asiento de la sala de reuniones para 
mi nuevo trabajo de sargento en el Departa- subir al estrado y leer el porte del d Como 
RR no quería llegar tarde, me encaminé rápida- 
0 mente al despacho y recogí la nota que había 
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Como ecos afinar DE... 


gg 


encima de la mesa. En ella se me instaba a 
llamar al orden a la oficial Pat Morales, que 
había sido denunciada por tratar mal a un 
conductor detenido. Me dirigí a la sola de 
reuniones y ordené a Pat que se presentose 
en mi despacho después de la lectura del or 
den del día. Seguidamente cogí el parte del 
loteral del podio y distribuí las misiones entre 
todos los muchachos. Cuando abandonaron 
la sala regresé a mi despacho y mantuve una 
calurosa discusión con la oficial Morales. Se: 
gún ella, el conductor que la había denuncia: 
do no era más que un sucio machista que no 
soportaba ver a una mujer vestida de unifor- 
me. Yo no sabía a quién creer, pero el tono 
amenazador de Pat y su nulo respeto a un 
oficial superior me obligaron a declararla cul- 

ble. La chica no se lo tomó muy bien y salió 
Ésa enfadada de mi despacho. 

Ya más calmado, examiné la mesa y des 
cubrí otra nota que me daba permiso para 
disponer de una de las nuevas tarjetas de or 
denador. Subí al piso de arriba y el encar 
gado me la entregó a cambio de la orden de 
petición. En ese momento, uno voz femenina 
que provenía de los altavoces diseminados 
por toda la comisaría pronunció mi nombre y 
me comunicó que se había producido una 
emergencia en el parque Aspen Falls; el día 
empezaba movidito. Antes de marcharme re- 
cogí la linterna, la porra y el libro de notas de 
mi taquilla, así como unas bengalas reflec 
tantes y varias pilas del armario del pasillo. 
Cuando llegué al lugar del aviso me encontré 
con un pobre perturbado que anunciaba a 
grito pelado la llegada de los extraterrestres. 
Al acercarme a él, me arrancó la placa del 
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uniforme y la lanzó al agua, quitándose la 
ropa y sumergiéndose en el logo. Registré sus 
pertenencias y encontré el comet de conducir 
y los llaves del coche, Sin embargo, no había 
forma de socarlo de allí. 

Finalmente, conseguí enojarlo lo suficiente 
orrojando al agua una de sus posesiones 
Cuondo salió, y sin perder ni un segundo, so- 
qué la porra y lo esposé. A pesar de que es 
toba en paños menores todavía encontré un 
pequeño cuchillo escondido en los calzonci- 
llos. ¡Menos mal que se me ocurrió registrar- 
lo! Volvimos a la Central y lo llevé a la sala 
de orrestos. Le entregué sus pertenencias ol 
oficiol de servicio, y continué con la patrulla 
Justo antes de salir, otra llamada me comuni- 
có que la oficial Morales había pedido ayuda 
en la autopista principal. 

Cogí las esposas y las pistola de la sala de 
orrestos y me dirigí al lugar indicado. Otra 
vez Pot estaba discutiendo con un conductor, 
en este caso con una mujer embarazada que 
rehusoba firmar la multa. Después de oír las 


dos versiones Pot me sugirió arrestar a la in- 
El día más terrible de 
toda mi vida fue cuando 
me encontré con que la 
víctima de un monstruoso 
intento de asesinato era 
ni más ni menos que 
Marie, mi mujer. 


fractora y llevarla a la cárcel, pero, debido a 
su estado decidí dejarla marchar y constatar 
en la multa que la implicada había rehusado 
firmar. Pat se metió en su coche y se largó 
sin decir palabra. Ya que estaba en la auto- 
pista, seguí patrullando la zona hasta que 
me llamó la atención una larga cola de vehí- 
culos que obstaculizaban el tráfico. Me acer- 
qué a la cabeza de la fila y obligué a dete- 
nerse ol tipo que conducía, encendiendo la 
sirena. Le pedí el carnet de conducir, lo in- 
troduje en el ordenador del coche y tecleé el 
código de la violación para así obtener una 
citación. El señor Ruiz se puso como un loco, 
pero no le hice mucho caso y seguí patru- 
llando durante un rato. Ya estaba empezan- 
do a aburrirme, cuando me encontré repen- 
tinomente con un coche que iba haciendo 
eses. El pobre hombre estaba completamen- 
te borracho, así que lo llevé a la comisaría 

El test de alcoholemia, como era de suponer, 
dio positivo. Le vacié los bolsillos y se lo en- 
tregué al oficial de guardia. 

Mientras me dirigía al despacho y meditaba 
sobre lo monótona que es la vida de un sar- 
gento de tráfico, otra llamada me alertó de 
que se había producido un intento de asesi- 
nato en los aparcamientos de Oak Mall en la 
calle Rose. Al bajar del coche, estuvo a punto 
de darme un vuelco el corazón cuando reco- 
nocí que la víctima era mi mujer. ¡Aquello no 
podía ser verdad! Todo parecía indicar que 
hobía sido acuchillada por un desconocido. 
En su mono derecha sostenía una cadena ro- 
ta que sin duda pertenecía al agresor. Nunca 
podré olvidar aquellas angustiosas horas que 
posé en la sala de espera del hospital mien- 


tras Marie era operada a vida o muerte. A 
pesar de los esfuerzos, fue imposible sacarla 
del coma. Lo único que se podía hacer era 
esperar. Completamente abatido, volví a 
Oak Mall e intenté encontrar algunas pistas 
Después de echar a un fastidioso reportero 
que me entregó su número de teléfono, re 
cargué mi linterna y comencé la búsqueda. 
Al lado del coche de Marie encontré una pe- 

veña placa militar que sin duda se había 
aida de la cadena. Sin nada más 
que hacer por el momento, me marché a ca- 
sa a descansar un poco. 


DÍA 2: EMPIEZA LA 
ACCIÓN 


La llamada del Capitán me despertó con la 
noticia de que había sido destinado a Homi- 
cidios. Antes de marcharme cogí la caja de 
música que tanto le gustaba a Marie y me di- 
rigí a la comisaría. Después de animarme un 
poco, el Capitán Tate me ofreció el caso y me 
presentó a mi nueva compañera: la oficial Pat 
Morales. Las cosas no podían empezar peor 
El primer paso era locolizar posibles agresio- 
nes de similares circunstancias para intentar 
encontrar alguna pista. Conecté el ordenador 
y revisé el expediente de Marie y el que me 
había dado el Capitán. La otra víctima había 
sufrido el mismo tipo de agresión, con una 
doga, pero además, la habían grabado un 
pentagrama en el pecho después de morir. 
También introduje el número de serie de la 
placa que encontré en el parking y descubri 


que pertenecía a un tal Samuel Britt, asesina- 
do en idénticas circunstancias. Lo que parecía 
un asalto casual se había convertido en una 
complicada red de asesinatos con las carac: 
terísticas fípicas de una secta fanática. 

Mi compañero de despacho, Steve, me 
aconsejó avisar a la prensa para iniciar la 
búsqueda de testigos, así que llamé al pe- 
riódico local y pedí que publicaran la noti- 
cia. Aprovechando que tenía encendido el 
ordenador también consulté el expediente 
de Morales, descubriendo que había sido 
investigada varias veces por sus continuas 
desobediencias y destrucciones de pruebas. 
Lo mejor sería tener cuidado con ella... Cuan- 
do acabé con el ordenador me fui a Eviden 
cias y entregué todas los objetos que había 
encontrado. Por fin, había acabado la jorna- 
da, así que fui a visitar a Marie. Le compré 
unas flores y le puse su coja de música entre 
los brazos. Por un instante me pareció ver có- 
mo abría débilmente los ojos, pero segura- 
mente fue un espejismo... 


Lo que parecía un asalto 
casual se había convertido 
en una complicada red de 

crímenes con las 
características típicas de 
una secta fanática. Tenía 
que destruirla. 


DÍA 3: LOS PRIMEROS 
INDICIOS 


Al llegar a la oficina una nota me comunicó 
el nombre de un supuesto testigo: Carla Reed 

Pat y yo nos dirigimos a su casa, si es que 
puede llamarse así a un montón de periódi- 
cos amontonados en la puerta de un destar- 
talado garaje. La pobre mujer se asustó bas- 
tante cuando me acerqué, pero después de 
enseñarle la placa se tranquilizó un poco. Lo 
malo era que no quería abandonar su carri- 
to, así que tuve que inmovilizarlo en una ca- 
ñería. Ya en la comisaría, le di algo de comer 
antes de utilizar el constructor de caras del 
ordenador. Al cabo de unos minutos de colo- 
car barbas y cambiar ojos, conseguimos des- 
cubrir al primer sospechoso: Steve Rocklin. El 
tipo resultó ser un ex-convicto que pertenecía 
a la secta Hijos de la Oscuridad, dedicada al 
tráfico de drogas. Llevamos a Carla de vuelta 
a “casa” y nos largamos de allí, no sin antes 
recuperar mis pertenencias. Repentinamente, 
Morales miró el relo¡ y me pidió que la con- 
dujera lo más rápido posible a Oak Mall pa- 
ra hacer una llamada urgente. Por si fuera 
poco, me di cuenta de que nunca se despren- 
día de su bolso. 


DÍA 4: OTRO ASESINATO 


Mi primer pensamiento de la jornada fue pa- 
ra Marie. El día anterior había estado de- 
masiado ocupado para visitarla, pero hoy 
no podía dejar de ir al hospital. Lo primero 
que me encontré en la mesa fue una citación 
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para declarar como testigo en el juicio de 
Juan Ruiz. Antes de salir para el juzgado co- 
gí la carta de velocidades del coche patrulla 
para demostrar al juez que el señor Ruiz no 
iba a la velocidad correcta. Después del pro- 
ceso judicial Pat tuvo otro de sus ataques re- 
pentinos de prisa y me pidió ir de nuevo al 
Mall para telefonear 

Esta vez parecía tan apurada que incluso se 
dejo el bolso en el asiento. De él colgaba una 
pequeña llave que utilizaba para abrir los ca- 
jones de su mesa de la oficina. Confiando en 
mi instinto policial, realicé una copia en una 
tienda de allí al lado, devolviéndola a su sitio 
justo antes de que Pat entrase en el coche. En 
ese momento escuchamos por la radio que se 
había producido un nuevo homicidio en el 
300 Oeste de la calle Rose. Nos dirigimos allí 
a toda velocidad, y después de recoger los 
utensilios del maletero, me dispuse a inspec- 
cionar el cadáver. La escena no podía ser 
más deprimente. El pobre desgraciado ha- 
bia sido acuchillado repetidas veces y depo- 
sitado en un contenedor de basuras. Al le- 
vantarle la camiseta para inspeccionar las 
heridas, descubrí un horrible pentagrama 
grabado a punta de cuchillo en su pecho. La 
Secta había vuelto a actuar. Registré deteni 
damente el cadáver y hallé el carnet de con- 
ducir junto a varios restos de cabellos entre 
las uñas, que recuperé cuidadosamente con 
uno de los utensilios. El nombre de la víctima 
era Andrew Dent. Pasados unos minutos, se 
dejó caer por allí el viejo Leon, el forense. Le 
devolví el carnet de conducir y me decidí a 
investigar la zona. 

Aquel callejón abandonado parecía el es- 
cenario perfecto para todo tipo de barbari- 
dades. Me llamó la atención un viejo coche 
con una marca de pintura de color oro, que 
había sido grabada recientemente, Tomé una 
pequeña muestra y volvimos a la comisaría 
Entregué las pruebas en Evidencias y abrí el 
expediente de Andrew en el ordenador. Tam- 
bién recogí una nota del hospital que me 
aconsejaba pasarme por allí. empre 
que Pat y Steve se habían marchado, abrí el 
cajón de la mesa de Morales, pero solo hallé 
un papel con un número escrito en él: 386. 

Me dirigí al hospital y estuve un rato ha- 
blando con Marie, aunque no sabía si podía 
oírme. Cuando ya me iba a marchar, se me 
ocurrió mirar el informe médico que había 
colgado en la cama. Sorprendentemente, la 
dosis de suero que estaba recibiendo no coin- 
cidía con la marcada en el papel. Llamé rá- 
pidamente a la enfermera, que se lo comuni- 
có al doctor. Su cara enrojeció cuando se dio 
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cuenta de que habían cometido un lamenta- 
ble error. Por suerte, había sido descubierto a 
tiempo y no iba a influir en la recuperación. 


DÍA 5: SE CIERRA El 
CÍRCULO 


El tablón de anuncios del despacho comuni- 
caba que al día siguiente todos los agentes 
femeninos tenían que presentarse al examen 
médico trimestral. Una buena oportunidad de 
ocuparme de Morales... Miré detenidamente 
el expediente de Andrew pora ver si el labo- 
ratorio había examinado las pruebas y efec- 
tivamente, así fue. La pintura color oro perte- 
necía a un vehículo Sedan GM del año 1976. 
Llamé a la Central para que todos los coches 
patrulla estuviesen atentos, y me fui a pedir 
consejo al psicólogo. 

En realidad el doctor Aimes estaba más chi- 
flado que la mayoría de sus pacientes, pero 
sus amplios conocimientos criminales podrían 
servirme pora algo. Casualmente no estaba 
en su oficina. Encima de la mesa hallé un in 


Caso resuelto. Llegó el fin 
de los locos peligrosos, 


7 << corruptos, 
icantes... y de toda la 
maraña inmunda que 


rodea el oscuro mundo de 
las drogas. 


forme de la oficial Morales, que no hacía sino 
corroborar mis sospechas de que estaba me- 
tida en algún asunto turbio. Cuando ya no 
sabía que hacer, Steve me aconsejó que in- 
tentase buscar un patrón para todos los ase- 
sinatos. Utilizando el ordenador, miré los ex- 
pedientes utilizados hasta ahora y apunté la 
localización EXACTA de los asesinatos y sus 
fechas. Después fui marcando en el mapa 
esos puntos, siguiendo un orden cronológico: 
primero el de Samuel Britt en el 392 Sur de la 
Sexta Avenida; después el de la calle Palm... 

Mientras trazaba las rectas una terrible si- 
lveta se iba formando en la pantalla del or- 
denador... ¡Los asesinatos eran las puntas de 
un pentagrama! Una de ellas convergía en 
un punto que todavía no estaba marcado: el 
200 Este de la calle Palm. Sin perder un se- 
gundo recogí el transmisor para seguir vehí- 
culos en la sala de ordenadores y nos fuimos 
a la calle Palm. Cuando le comuniqué a Pat lo 
que había descubierto me dijo que en aquel 
lugar solo había un bar llamado “Old Nug: 
get”. Al llegar allí, un Sedan de color amari- 
llo estaba aparcado en la puerta. Le coloqué 
el transmisor y entré en el bar, mientras Pat 
cubría la puerta de atrás. Pregunté a los 
dlientes si conocían al dueño del coche pero 
no estaban dispuestos a colaborar. 

En ese momento, regresó del servicio un 
pintoresco personaje con un gran parecido a 
Steve Rocklin. Me acerqué a el cuidadosa- 
mente, pero debió darse cuenta de lo que 
pasaba porque sacó una pistola e intentó 
dispararme. Por supuesto, no me pilló des- 
prevenido. Lo disparé en el brazo y salió hu- 
yendo. Antes de que pudiera alcanzarlo es- 
capó por la puerta de atrás, donde se 
suponía que estaba Pat, y se largó en el co- 
che. Gracias al transmisor pudimos seguir su 
rastro. Lo encontramos tirado en la cuneta de 
la autopista. Por lo visto debe ser bastante di- 
fícil conducir con el brazo herido... Coloqué 
unas cuantas bengalas para evitar accidentes 
y examiné el cadáver. En el maletero había 
cinco paquetes de cocaína que Pat se encar- 
9ó de custodiar. Regresamos a la Central y 
otra nota me recordó que debía pasarme por 
el hospital. Marie seguía en coma, así que re- 
gresé de nuevo al vacio hogar. 


DÍA 6: UN FINAL FELIZ 


Cuando revisé de nuevo el expediente de An- 
drew había algo que no encajaba: Sólo se 
registraban cuatro paquetes de cocaína, 
mientras en el coche habían aparecido cin- 
co. Como Pat estaba ocupada con las prue- 


bas físicas, me fui a registrar su taquilla. El 
hombre de la limpieza no me dejo entrar en 
los vestuarios femeninos, así que lo entretuve 
con el papel higiénico. Utilicé la combina- 
ción y, tal como esperaba, allí estaba la co 

coína. Pat había estado robando droga pro- 
veniente de las detenciones de diversos 
traficantes. Se lo conté todo al Capitán y me 
prometió ponerlo en manos de Asuntos Inter 

nos. También me dijo que el forense Leon 
quería hablar conmigo. 

En su casa no había nadie, a pesar de que 
la puerta estaba abierta. En una de las mesas 
encontré un sobre con todas las pertenencias 
de Steve Rocklin: un libro y un anillo de la 
Secta junto con el colgante que regalé a Ma- 
rie poco después de conocemos. Eso demos- 
traba que Steve Rocklin era el homicida. Co- 
mo Leon no hacía acto de presencia me 
distraje examinando los muertos del depósito 
de cadáveres -bueno, bueno, cada uno se di 
vierte como quiere=. Al poco tiempo entró el 
forense y me entregó un recorte de periódico 
con mi foto y un pentagrama dibujado enci- 
ma, así como la dirección de Rocklin. Por lo 
visto, la próxima víctima iba a ser yo. 

El asesino había sido encontrado, pero yo 
estaba dispuesto a llegar hasta el final y aca- 
bar con la Secta. Antes de hacer una visita a 
la casa de Rocklin me fui al hospital y le co 
loqué el collar a Marie. El milagro se produ- 
jo: Marie abrió los ojos y me reconoció. Por 
fin el peligro había pasado. Mucho más ali- 
viado, me dispuse a seguir con la investiga- 
ción. Mientras montaba en el coche la radio 
rompió el tenso silencio que reinaba entre 
Pat y yo, comunicando que una casa de la 
calle Peach se estaba incendiado. Mis sos- 
pechas se confirmaron cuando descubrí que 
la casa era la de Rocklin. Registré lo que po- 
co que quedaba y encontré una pequeña ha- 
bitación con el suelo cubierto de sangre alre- 
dedor de un gigantesco pentagrama. Pero lo 
que más me impresionó fue una foto que en- 
contré en el salón principal. En ella, aparecí- 
an dos personas vestidas con uniforme mili- 
tar al lado de dos nombres y un solo 
opellido: ¡Jessie y Michael Bains! 


¡Los hermanos Bains! El primero había sido 
uno de mis más encarizados enemigos, has- 
la que acabé con el en un tiroteo hacía unos 
años. El intento de asesinato de mi mujer pa 
recía algo más que una simple casualidad. 
Cogí unas muestras de sangre del pentagra 
ma y nos fuimos rápidamente. 

De nuevo Pat me pidió ir al Mall a hacer la 
acostumbrada llamada del día. Aprovechan- 
do que allí estaba la oficina del Ejército, ob- 
tuve unos informes sobre Michael Bains. Al 
parecer Michael se había vuelto loco cuando 
Jessie murió a manos de la policía, así que 
tuvieron que echarle del Ejército. Le llevé los 
informes al psicólogo y me puso al tanto del 
carácter esquizofrénico de Michael Bains 
Después de entregar las muestras de sangre, 
nos dirigimos a la dirección que se podía ver 
en la fotografía. El lugar era un descampado 
presidido por una casa medio derrumbada 

ero fuertemente protegida por una puerta 
lndada y ventanas cubiertas con barrotes. 
Llomé varias veces a la puerta, aunque nadie 
solió a abrir. La única forma de entrar era 
obteniendo un permiso en el juzgado. No fue 
nada fácil convencer a la jueza Simpson; al 
final accedió y me entregó la orden de regis- 
tro. Volví de nuevo a la casa pero no había 
manera de pasar, todas las entradas estaban 
fuertemente protegidas. 

Regresé al juzgado y le pedí una nueva or- 
den a la jueza para utilizar métodos más 
contundentes. Con todos los permisos en re- 
gla, regresé a la calle Palm y me encontré 
con el blindado preparado para forzar la 
puerta. A una orden mía, destrozó la entra- 
da mientras yo entraba con la pistola desen- 
fundada. Nada más cruzar el umbral, tuve 


que abatir a un posible sospechoso que me 
apuntaba con su arma. 

Al ver mi destreza con la pistola Michael sa- 
lió del fondo de la sala y se rindió. Registré 
la habitación y encontré un mando a distan- 
cia con un diseño muy peculiar, que me per- 
mitió localizar un oscuro pasadizo detrás de 
la chimenea. Al fondo de las escaleras ha- 
bía un pequeño laboratorio de coca, donde 
la Secta fabricaba la droga. Justo cuando 
me disponía a salir otro matón apareció por 
detrás e intentó dispararme, pero fui más rá- 
pido y acabé con él. En ese preciso instante 
apareció Morales y se ofreció a registrar el 
laboratorio. Cuando se acercó al cadáver 
cogió su pistola y me apuntó, pero un policía 
de Asuntos Internos entró en escena y consi- 
guió salvarme la vida 

La Secta estaba desarticulada y un policía 
corrupto había sido desenmascarado. Mi fe- 
licidad fue completa cuando, de vuelta al hos- 
pital, Marie me dijo que estaba esperando un 
bebé. Habían sido los seis días más difíciles 
de mi vida, pero como dice el refrán, bien es- 
tá lo que bien acoba, y en este caso las cosas 


no podían haber ido mejor. Y 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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HOOK 
¿Cómo puedo conseguir las 
nueve monedas de oro? 

FELIX CLIMENT (VALENCIA) 


Una vez que tu personaje, Peter, 
se ha vestido de pirata, tienes 
que ir al muelle y entrar en el 
barco del capitán Garfio. Las 
monedas están en unas jarras 
colocadas en la cubierta del bar: 
co, a la derecha de la pasarela 


FUTURE WARS 
Para fugarme de la cárcel, utilizo 
la cápsula de gas en el conducto, 
pero éste vuelve y me intoxico 
¿Hay alguna mascarilla u algún 
otro objeto para impedirlo? 
SALVADOR SERRAT 
(BARCELONA) 


Una mascarilla no, pero un pe 
riódico sí te servirá. Lo encon 
trarás dentro de la máquina 
expendedora de la estación del 
metro. Usala varias veces se- 
guidas para desatascarla y así 
coger el ansiado diario. 


LA AVENTURA 
ORIGINAL 


Ya estoy dentro de las cavernas 


y, aunque tengo la jaula, no 
consigo cazar al pájaro ¿Podri- 
ais decirme la frase necesaria? 

¡ANDRES GARCÍA (MADRID) 


En este caso, y en contra de lo 
que a veces sucede con estas 
viejas aventuras conversacio: 
nales, tu problema no es una 
secuencia gramática incorrec 
ta. Es más sencillo: tienes que 
soltar momentáneamente todos 
los objetos que lleves encima, a 
excepción de la jaula, claro, 


DARK HEART OF 
UUKRUL 

Una vez pasado Borasal, me 
he encontrado una puerta ocul- 


El nombre del Ganador Nacional del Concurso «Stunt Island» es: 


ta, pero por mucho que lo in 
tento con el hechizo Altis, no 
consigo abrirla. ¿Necesito al 
guna llave?, y si es así ¿dónde 
se encuentra? 

RODRIGO SANZ (OVIEDO) 


Olvidate del todo de hechizos 
y de llaves. Sólo tienes que re 
gistrar (search) las paredes 
exhaustivamente. 


ELVIRA Il 
¡Socorro!, llevo encerrado tres 
semanas en el frigorífico. ¿Có- 
mo puedo salir? 
VICENTE CARRASCOSA 
(CASTELLON) 


La clove está en activar la alar- 
mo. Para ello, necesitas algo 
que desprenda calor, preferí 


ANTONIO VELASCO FERNÁNDEZ (CIUDAD REAL) 


blemente el rizador de pelo 
que se obtiene en el camerino 
de nuestra querida y odiada El: 
vira. Pero ¡cuidado!, al activar 
la alarma, vendrá para abrir el 
frigorífico un centinela no muy 
amistoso. 


PRINCE OF PERSIA 2 
En la fase de las cavernas, ¿có 
mo se puede atravesar la puer- 
ta que hay tras el puente del 
esqueleto? No puedo matarlo, 
así que siempre se da la vuelta 
y cierra la salida pisando la 
baldosa 

'ANSELMO FERRÁN (BADAJOZ) 


La verdad es que la cosa es 
bastante complicada. Pisa la 
baldosa y avanza hacia el es 
queleto. Acércate a él y cuando 

los personajes inviertan sus 
posiciones, no dejes que el es 
queleto huya hacia la loseta, 
“cóselo” a sablazos. Sitóate a 
unas cuatro o cinco tablas de 
madera del extremo izquierdo 
para que puedas agarrarte 
una vez que el puente ceda an- 
te el fragor de la lucha. Así 
conseguirás que tu rival caiga 
al abismo. 


Después de la selección realizada, Antonio Velasco Fernández ha ganado 


una cámara de vídeo y representará a España en el concurso internacional 


de «Stunt Island», en el que se elegirá al participante que consiga un viaje a Hollywood para dos per- 
sonas. Desde estas páginas damos la enhorabuena a Antonio Velasco y le deseamos buena suerte en su ci- 


ta internacional. 
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El Disk Book “M que te ofrecemos como regalo 
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de hasta 32 discos de 3 1/2 
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Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
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superior evita la — 
entrada de polvo 
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por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
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por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 
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La magia negra 
no morirá jamás, 


Espera... 
en las profundidades, 


ria aventura continúa... 
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